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INTRODUCCION

Es notable el creciente interés que por el estudio sistemdtico de
1a negociacién se ha manifestado en los ultimos afios, tanto en los
medios comerciales y econémicos como en los politicos. Esto se
debe en parte a la tendencia a la ‘globalizacién" de la economia

internacional, asi como a la regulaciédn gubernamental en la

economia interna de cada pais.

Segun Mash, C(Nash, 1950) un proceso que involucra a individuos es

una negociacidén sis

1. Existe un acuerdo satisfactorio para todas las partes.

2. Existe un conflicto de intereses.

3. No es posible imponer un acuerdo contra la voluntad de algun
participante.

La Teoria deo Juegos nos proporciona modelos para la descripcidn
adecunda de los procesos de negociacién y ademis concaptos de

solucién que representan posibles resultados finales.

En este trabajo consideramos negociaciones en juegos tripersonales
y en ¢l exponemos modelos tedricos, que incluyen en sus supuestos
ta idea de equidad. A la vez, tratamos con modelos cuyos supuestos

se basan enteramonte en la racionalidad de los agentes.

Los experimentos han mostrado que las teorias del primer tipo
tienen mas capacidad descriptiva que las del segundo, aunque éstas

a su vez, son mas Gliles para asesorar a los agentes.



Los conceptos de soluclidn tratados aqui, son:
el Core
el Conjunto Estable,
el Conjunto de Negociacién y
el Valor de Shapley.

Las teori{as correspondientes a estos conceptos son principalmente
normativas, aunque la Teoria del Conjunto de Negoclacidn tiene
también caracteristicas descriptivas. Maschler (1978), me jord
considerablemente la capacidad descriptiva de esta teoria,

incorporando ciertos supuestos de equidad.

Se examina la Teoria de Cotas de Pago (Selten,1982), que se basa
plenamente en consideraciones de equidad y que supera ampliamente
a las teorias anteriores en cuante a capacidad descriptiva. Fueron
Selten y Krischker (1982) quienes desarrollaron el método, que se
usa aqui, para comparar diferentes teorias.

Tanto la Teoria del Conjunto de Negociacién mejorada por Maschler
como la Teoria de Cotas de Pago, toman en cuenta que los sujetos
tienden a negociar en nwmeros ‘redondos”, por lo tanto, ambas
teorias dependen de un parametro llamado el nivel de prominencia,
cuyos miltiplos son considerados come nimeros “redondos'. Asi que,
la parte final esta dedicada a determinar este nivel de

prominencia en base a los datos obtenidos.

Los resultados de este trabajo se utilizardn en un proyecto mas
amplio:s

Mediante una teoria descriptiva puede predecirse el comportamiento
de los participantes en la negociacién, y después puede adoptarse

una teoria normativa para asesorar a una de las partes.



CAPITULO 1
JUEGOS COOPERATIVOS

La teoria de Jjuagos cooperativos trata con clertos modelos
matematicos que intuitivamente permiten contratos, cooperacién y
negociacidén. Fr ecuentemente, los modelos en cuestién implican
ciertos acuerdos entre subgrupos de los participantes y asfi el
concepto de coalicién Jjuega un papel central en la Teoria

cooperativa.

Imaginemos que un cierto grupo de individuos esta participando en
una negociacién. Es deseable distinguir a los participantes
digamos dando su nombre, nosotros llamaremos a los participantes
Jugadores y los enumeraremos por 1,2,...,n. Estos jugadores
pertenen a algun conjunto {}. Asi, Q es el conjunto de jugadores.

Como las coliciones son objetos importantes para nuestro analisis,
tenemos que identificar “grupos" de Jjugadores con ciertos objetos
matematicos. Ahora, claramente, una coalicién esta definida
especificando los Jjugadores que involucra, lo cual conduce a un
subconjunto de {1 que consiste justo de aquellos jugadores que
participan en la coalicién dada. Asi, las coaliciones son
subconjuntos de (1, en un contexto matemiatico riguroso. En general
puede suceder que no todos los subconjuntos de @ sean "factibles®
en algdun sentido intuitivo, por lo tanto, al definir un juego
Ccooperativo) se debe de antemano especificar una clase de

coaliclones admisibles o factibles, esto es, un sistema [P de

subconjuntos de Q.
Finalmente, se debe ponderar acerca del incentivo que causa que

los jugadores formen una coalicidén SS.



Tal incentivo deberia existir para cada jugador 1eS y puede
consistir de un page de dinero, un mejoramiento en el estandar de

vida, prestigio y cualquier cosa que sea digna de negociar.

11 NOTACIONES Y DEFINICIONES BASICAS.

Sea Omd1,2,.0., 0> el conjunto de jugadores y P={(S|S es

permisible, S<O» el sistema de coaliciones permisibles.

DEFINICION 1.1.1. Sea w:lF = R una funcién tal que w(EI=O.

Entonces se dice que G = C(0O,P,v) es un juego.

DEFINICION 1.1.2. La funcién v que corresponde al pago
garantizado mas grande v(S) para cada coalicién S, cuando todos

sus miembros actuan juntos, es la funcidn caractertstica.

La funcién caracteristica conforma una "presolucidn”, es decir, un

primer intento rudimentario de sclucién.

DEFINICION 1.1.3.

1. Una funcién caracteristica vilP » R es superaditiva si:
wCE = O y
uis) + uwlT) = w(S+Td 'S, TeP>. 1)
2. v es aditiva si 3
vCS) 4+ v(T) = w(S+T ¢ S, TeP). (423

Se utilizara la notacion S+T en lugar de SUT st y =6lo si
SNT=Z%; por lo tanto, los requerimientos C1) y (2> estan

restringidos solamente a pares de coaliciones ajenas.




La superaditividad de 1la funcién caracteristica refleja 1la
propiedad de que una "unién” de jugadores en una coaliciédn tnica
Cy uniones de coaliciones pequefias en una mis grande) es

aconse jable para aumentar los pagos correspondientes.

£n cambio, la aditividad refleja el hecho de que los jugadores no
estan interesados en formar coaliciones bajo las condiclones del
Jjuego dado.

Sin embargo, en los Jjuegos experimentales donde falla 1a
superaditividad, o donde no todas las coaliciones son permisibles,
los Jjugadores desarrollan ingenlosos esquemas para burlar estas
carencias. Ellos pueden hallar una manera de formar cocaliciones
no permisibles y vencer las limitaciones impuestas por la falta de
la superaditividad.

En tales casos (el juego no es superaditivo 6 Pxpot (D puede ser
ventajoso basar el analisis tedrico no sobre el juego G=CO, P, w,

=ino sobre su cubierta superaditiva.

DEFINICION 1.1.4.
1. Para cualquier coalicilén S sea oCS) el conjunto de todas las
particiones (S‘,...,Sm) de S en pares de coaliciones permisibles

ajenas dos a dos.

2. Para cualquier coalicién S se define uCS) como:
_ o
V(SDa max EUCS;) -
(8 _ ,...,8 )EC(E) jT1
ES m
3. La cubierta superaditiva de un juego dado G=((Q,P,v) es

el juego Gw(D, pot O, D).

Si 6 es un juego superaditivoe y P=Potfl, no existe diferencia entre
G y su cublerta superaditiva.



DEFINICION 1.1.5. Una coalicién es genuina si- esta formada por

al menos dos jugadores.

La siguiente notacion sera bastante utilizada.

V¥ denota el conjunto de todos los mapeos u:P+R tal que uC&)=0.
También $ denota el conjunto de funciones superaditivas, y A el
conjunto de funciones aditivas. Obviamente A <€ $ € V. Por
convencién, veS es no negativa Cu20) =i wWSX20 (Se&P). La no
negatividad se representa por *. También la uno normalizacién
Cul{Dmw1d) se representa por L. Asi, por ejemplo, A** es el
conjunto de funclones que son aditivas, no negativas y uno
normalizadas.

Frecuentemente, usaremos los términos ’superaditivoe®, ‘'aditivo’
etc. en conexién con los juegos, significando que su funcién

caracteristica tiene la propiedad en cuestioén.

DEFINICION 1.1.6. Una estructura de coalicién para un jJuego

n-personal es wuma particion
3 =<S,..-,S) de o
Una estructura de coalicién representa el ‘“rompimiento” del

conjunto 1 en coalliciones ajenas dos a dos.

El resultado final de una partida es descrito por una
configuracion.



DEFINICION 1.1.7.  Una configuracidn es una pareja
a-(;},x)-csl....Sm;x‘,...,an i

donde ¥ es una estructura de coalicién y x es un n-vector qim

satisface las sigulentes restricciones:

x‘z\)(l) ieqd,
Zx,l - u(Sj) para J=i,...,m .
Les

J

As{, una configuracién muestra la estructura de coalicién

S‘. cen Sm ¥y los pagos XpooonX alcanzados por los jugadores.

El conjunto de todas las configuraciones para G=C0,P,v) es
denotado por K.

Se utilizard una notacién simplificada para las coalicliones en
Juegos tripersonaless se escribira i1 en lugar de <i); 1J para
<1, 3> y 123 para <1,2,3>.

DEFINICION 1.1.8. Una coalicién SeP es provechosa si:

WS >y ouead .
ies
DEFINICION 1.1.9. Un juego G=(0,[P,v) es esencial si P contiene

al menos una coalicién provechosa.

Un Juego es esenclial si alguna coalicidén, al menos, funciona
estrictamente mejor permaneciendo unida. De esta manera, solamente

los juegos esenciales son interesantes para la experimentacidn.



DEFINICION 1.1.10. Una estructura de coalicién S‘. ces ,Sm es una

estructura nula si ninguna de las coaliciones St,...,sm es

provechosa.

En una estructura nula, los jugadores no estan interesados en
formar ningu..na de las coaliciones que ella propone, debido a que
en tal estructura no existe coalicién alguna que aumente sus
pagos, asi que, los jugadores intentaran formar otra estructura de
coalicién.

DEFINICION 1.1.11. Un juego G=((, P, V) es cero normalizado sit
vCid)=0 para 1iw1,2,...,n.

En un juego cero normalizado la esperanza de cada jugador cuando
Juega solo tiene un valor de cero.

DEFINICION 1.1.12. Para cualquier juego Gmu((,[P,v) definimos un

proceso de cero normalizacidén con

uocs')-vCS)— 20(1) para toda SeP.
ies

Por medio de este proceso se obtene el juego cero normalizado
Go-'( o, P, uo) .



Un mapeo f 1-1 del conjunto de configuraciones K de G sobre el
conjunto de configuraciones D<° de Go se define como sigue. Una
configuracién en K,

a-csx, vee ,Sm; Xgpee ..xn)
Se mapea en la configuracién fimfCad en Ko

n-cs‘, P ,Sm; y‘, cens yn)

yl-xi-uc i5.

El mapec f es llamado, mapeo de cero normalizacidn.

DEFINICION 1.1.13.
1, veS os simple, si VWSDe(0,1) CSdP) .

2. Un juego simple veS es una moyorta pesada si existe med ™t b4

ael0,1] tal que

v(e) = 1m‘“(m(-)) = Txa,u' med .

Un juego simple se distingue por la propiedad de tener sélo dos
tipos de cocaliciones, a saber, victoria y derrota.
Una mayoria pasada asigna un peso m al jugador ieQl. Una coalicién
que alcanza el nivel de mayoria o, es ganadora.
Una mayoria pesada puede verse de la sigulente manera:
Hay n jugadores con Myeeerm votos para echar, respectivamente.
Se requiere de un total de al menos a votos para efectuar una
decision.
Introducimos las notaciones

S para el conjuntoe de juegos simples y

Sm para las mayorias pesadas.



DEFINICION ‘1.1.14. Sea wveSs. Entonces

1. W -"C-u)-(S] VDY es el sistema de coaliciones ganadoras,

2. 'L = LCW=(S| u(S=0r es el sistema de coaliciones perdedoras. -

(r:.l'aramant.e. ﬁara cualquier veSs tal que w(D=1,

- ¢el.,, QeW, ¥W+L=F,
También, si SeW, entonces, por superaditividad s%eL, sin embargro,
S, S%el. puede ccurrir.

Note también que SeW, T=2S implica TeW.

DEFINICION 1.1.15.
1. Sea veSs. ScW es minima garnadora si TES, TeW implica Ts=S.

m

w" = WCuv) es el sistema de coaliciones minimas ganadoras.

2. Sea meA’ y oeR’. Decimos que m es homogéneo con respecto a o

C*m hom a °)> si, para SeP y mCSDd>a, existe TS, tal que
wT)= .
3. veSm es una mayortia pesada homogénea si existe (m, e A xR

tal que mhom a y v = 1 m . $h denota el conjunto de

-
({- Rt}

mayorias pesadas homogéneas.

4. velV es una funcién de suma constante si:

w(S) + VST = v CSelP>.

l.a propiedad de suma constante es indicada con o

10



Una ' coalicién ganadora es minima ganadora si no contlene

coaliciones mas pequefias que sean ganadoras

Ahora, la homogeneidad significa que cualquier coalicién minima
ganadora acumulard el mismo peso. Claramente, una funcién puede

ser

h con T to a un cierto (mod sin serlo con

respecto a otro par C(u, /.

En un Jjuego de suma constante, el wvalor caracteristico de una
coalicién cuando se afiade al de su complemento, es siempre igual a
una cantidad fijas: wC).

DEFINICION 1.1.16. Sea veVY y TeP. La restriceidén v de v sobre

7 es el mapeo u_rle + R definido por

uTCS) = T N S,
La restriccion vy redefine el valor de una coalicién S, asignando
un nuevo valor, de acuerdo a los miembros de T que S contiene. Por

lo tanto, si S y T no tienen miembros en comin, el valor asignado

por v a la coalicién S es de cero.

11



12,  EJEMPLOS.

EJEMPLO 1.2.1. Sea n =5, m= (5

v € Sm por

1, S 2 o
wWS) =

0, MS) < o

yam=m ,‘7 . Definimos

entonces v representa un juego de cuatro °pequeffos® jugadores y
un *gran’ Jjugador: el jugador 5 necesita solamente un socio para
establecer una coalicién S tal que uw(S)=i. Por otro lado, 1los
Jugadores 1,2,3,4 pueden unir sus fuerzas para formar una
coalicién ganadora.

EJEMPLO 1.2.2. Sea n =6 y m= 2) . a=2. ademas

VD = gyt 2
Claramente, cualquier conjunto con al menos cuatro jugadores es
ganadora. Sin embargo, via las coaliciones 3-personales los
Jugadores 4,5,8 son levemente discriminados, porque, para que una
coalicién S, con [S|-3 sea ganadora, debe contener necesariamente

al menos dos de los jugadores 1,2,3.

EJEMPLO 1.2.3. Sea =i, ..., n¥, m= . %) Cla ‘distribucién

upiforme®) y o = i Entonces al menos n-1 jugadores son

necesarios para formar una coalicién ganadora.

iea



EJEMPLO.1.2.4.. Sea na8s ydefinimos veSe por

0, [S|se, S =€1,2,3>,12,3,4,43,4,5),(4,5,1>,(5,1,2>

W)=
1, en otr caso.

Asi, exactamente aquellas coaliciones 3-personales en la que los

Jugadores {, 1i+1, i+2 Cmod 52 aparecen simultineamente, son las
perdedoras.

Podria pensarse que todo juego simple es un juego de mayorfa

pesada, sin embargo veremos que, en general, esto no es cierto.

Supongamos que, para este ejemplo en particular veSm i.e.
v o=

Entonces m debe satisfacer

et ™ para algtn m y algin a .

m‘+m2+mn<a
m +m +m <a
ms-#m‘#ms(a
m‘-fms-l-m‘(a
m5+m‘+mz<a

Sumando ambos lados, obtenemos 3nmKQ) < So.
Tenemos también que:

m +m +m =a
t s -
+ +m 2 a
= m, ]
+m_+m = o
y s 1
m 4+ m +m =
4 1 2
m o4+ m +m =a
s 2 3

de donde obtenemos 3m(() 2 Sa. Esta contradiccién implica que v
no es un juego de mayoria pesada, i.e.

S 2 Sm para n = S

13



EJEMPLO 1.2.5. Sea n =8, o = (1,2,3 y definimos veSs por

- {0, is| =-2; S| =3 ¥ IS n Qo] es impar,

1, en otro caso.

Aqui, en una coallcidédn S3-personal, los Jjugadores 1,2,3 deben
aparecer en numeros pares para hacer una coalicién ganadora.
Puede probarse, C(como en el ejemplo 4 que

Se 2 Sm para n = B.

As{, se puede ver facilmente, al lgual que en los ejemplos 4 y 5,
que Ss 2 Sm para todo n 25. Mientras que, para n<5,se tiene que
SamSm.

Regresando a los ejemplos previos, podemos ver que:

1.2.1. es de suma constante y homogéneo,

1.2.2. os de suma constante pero no homogéneo,

1.2.3. no es de suma constante, solamente homogénea,
1.2.4. no es de suma constante y no es una mayoria pesada,
1.2.5. es de suma constante pero no es una mayoria pesada.

Los ejemplos anteriores fueron puramente tedricos. Los ejemplos
siguientes muestran como la Teéria de Juegos puede aplicarse a las

situaciones reales.

14



EJEMPLO 1.2.6. EL JUEGO DEL CONTRATO DE RECOLECCION DE BASURA.

Un pueblo ofrece, a concurso cerrado, su contrato anual de
recoleccidén de basura. Tres firmas compiten por el trabajo; para
ello proponen ofertas secretas, el trabajo sera adjudicado a la
firma que proponga la oferta mas baja menor o igual a 850,000, ya
que si las ofertas exceden esta cantidad, el pueblo se encargara
de la operacidén de la recoleccién de la basura. Debido a las
diferencias en los costos de trabajo y la eficiencia del equipo,
los costos para proveer el servicio al pueblo varian de una firma
a otra y esos costos generales son conocidos por todas las partes.
Especificamente, el costo a 1la firma 1 para proveer el servicio es
de $38,000, para la firma 2 es de 840,000 y para la firma 3 es de
844,000. Las necesidades econdomicas demandan que las ofertas
propuestas por cada firma excedan sus costos individuales

generales.

Cada wuna de las firmas debe proponer una oferta que esta
determinada por sus costos generales y la ganancia que ellas
desean obtener. Los pagos (la ganancia real obtenida por cada una
de esas firmas como resultado de las tres ofertas) pueden ser
determinados facilmente. Por ejemplo, sl las firmas 1, 2 y 3
ofrecen $44,000, $43,000 y 848,000, respectivamente, el contrato
serad adjudicado a la firma 2 la cual obtendra una ganancia de
$3,000, mientras que las otras dos firmas no obtienen nada. gCémo

debe ofrecer cada firma?.

1S



Ahora, si por ejemplo, las firmas 1 y &2 deciden formar una
coalicién, la firma 1 puede ofrecer $44,000 y la firma 2 puede
ofrecer cualquier cantidad mas grande. Ya que, es conocido que la
oferta de la firma 3 debera exceder los $44,000. Entonces el
contrato seri adjudicado a la firma 1 y realizara una ganancia de
86, 000. Asf{, el valor de la coalicién de las firmas 1 y 2 es de
$6, 000 6 v(12)=88000. Paodemos verificar que:

vC1>=32000

v(123) =»812000

v(2) muC 3) =u(23) =80,

EJEMPLO 1.2.7. EL JUEGO DEL SISTEMA HIDRAULICO. Los consejos de

Tres municipios vecinos negocian sobre la construccién de un
sistema hidradlico. Los datos relevantes en esta negociacién son
los costos de construccién de tal sistema (Cpara cualquier

subconjunte) y los ingresos que en cada municipio se producirian.

Costos. Ingresos.
Un municipio +ccc0-0...8 800 €1)ecccanteeseaa 81000
€1,2)ccceccccssccncesss B1300 {2¥eesssssesess 81100

€3ieesesncasaad 80O

€1,2,300cc0000euavees:81000,

Asi, la funcién caracteristica v sera:
v€1) =$1000~-8800=8200, vC(2)=81100-8800=8300, v(3)=8$800-8800=80,

vw(12)=81000+81100~-81300=8800, v(23)=81100+8800-81250=8650,
vC13) =81 000+8800-81300=8500, v(123)=81000+8110048800-$1800=81000.
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EJEMPLO 1.2.8. EL JUEGO DE LA MEDICINA. Juan Garcia ha

inventado una nueva medicina. Juan no puede fabricar la medicina
¢l mismo, pero puede vender la férmala a la compafila A 6 a la
compafita B. La compafila afortunada dividira una ganancia de $1
millén con Juan Garcia.

Llamando a Juan Garcia, el jugador 1, a la cia A, el jugador 2 y a
la cia B, el jugador 3, hallamos que la funcién caracteristica
para este juege es:

V1) muC2) el 3 muC 23D =80,
(12D muC13) muC 1 23) a1, 600, 000.

EJEMPLO 1.2.9. EL JUEGO DE LA TIERRA. La tierra de un granjero
vale $100,000 para ¢1; para un fabricante vale $200,000 como

instalacién fabril; un fraccionador pagaria hasta 8300,000. No hay

otros compradores probables.

Denotemos a los jugadores por 1,2 y 3, respectivamente. Dejando
que cero represente la condicién de carencia de la tierra, notamos
que cualquier coalicién que no contiene al jJjugador 1 tiene un
valor de $0. Cualquier otra coalicién tienme un valor jigual al
miximo valor que un miembro de la coalicién pone a la tierra.

Asi, obtenemos la siguiente funcién caracteristica:

v(1)>=8100, 000, w2y =y I =23 =30,
v(12) =$200, 000, v(13)=u(123) =§300, 000.
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EJEMPLO 1.2.10. EL JUEGO DEL AEROPUERTO. Suponga que tres

tipos de aviones (Piper Cubs, DC-10s y 707s) usan un aeropuerto.

Un Piper Cub necesita una pista de aterrizaje de 100 mts, un DC-10 ..

requiere una pista de aterrizaje de 150 mts y un 707 raquiere una
pista de aterrizaje de 400 mts.

Suponga que el costo de mantenimiento de una pista de aterrizaje
por un afio es igual a su longitud. : : :

¥Ya que, aviones 707 aterrizan en el aeropuerto, éste tiene una
pista de 400 mts. Para slmplicidad, suponga que cada afio
solamente um avidén de cada tipo aterriza en el aeropuerto.

Si nombramos al Jugador 1=Piper Cub, al Jjugador 2=DC-10 y al
Jugador 3s707; podemos definir un juego 3-personal en el cual el
valor de una coaliclén es el coste asocliado con a longitud de la
pista de aterrizaje necesaria para dar servicio al avién mds

grande en la coalicion.

Asi, la funcién caracteristica para este juego es:

Clistamos un costo como una renta negativad
v(1) =-$100,

w12 mu(2) a-$1 50,
vC3) w23 muCd I mu( 123D =-8400.
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CAPITULO 2
CONCEPTOS DE SOLUCION

En 1944, el “problema de n personas” recibié su primera
formulacion matematica clara CJohn von Neumann b4 Oskar
Morgenstern, 1944).

Siguiendo con este trabajo, muchos autores, han propuesto una gran

variedad de conceptos de solucidn para los juegos de n personas.

sPero, qué es una solucion (6 un resultado) de un juego?. Si viPaR
es una asignacion de "dinero” para las coaliciones, entonces una
solucién es una distribucién de dinero entre los jugadores, i.e.

un vector xe&R" 6, equivalentemente, una funcién aditiva xeA.

Por supuesto un valor v(S) no siempre significa "dinero”, sin
embargo, en la teoria de pagos laterales, 1las funciones de
utilidad para los diversos jugadores pueden ser escogidas de modo
que la razén de transferencia de utilidad entre cualesquiera dos
de ellos sea 1:11; esto significa que, si un subconjunto S de
Jugadores puede obtener wuna utilidad total w(S), esta utilidad
puede ser dividida entre los miembros de S en todas las formas
posibles. Con esto, no hay diferencia formal cuando xeR"  es
interpretado como una distribucién de utilidad, riqueza o
influencia. Asi acordamos que consideramos resultados como
vectores xeR" 6 xeA e intentamos bhallar relaciones entre ciertos
vectores y un juego dado CQ, P, vd.
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21 IMPUTACIONES.

DEFINICION 2.1.1. Sea wv: P R u(®w0.

1. Un vector xeR" es individualmente racional (co’nﬂre‘s‘pécrtsr a'u)!

si x Zu, i =1,...,n.
T

2. Un vector xeR" es dptimo de Pareto si x((b-v(d)

3. Un vector xeR" es una imputacidén si es individuslmente

racional y éptimo de Pareta.

Il-l!Cv)-(xeA| x‘zut Clet®, XCLD =D es ol conjunta de
imputaciones de w.

Claramente, ningun jugador puede ser forzado a aceptar wmenos de lo
que ¢l puede obtener actuande solo.

El ser optimo de Pareto, por otra parte, significa que los
Jjugadores no pueden mejorar su utilidad total cuando actuan como

la gran coalicion.

DEFINICION 2.1.2. veV es débilmente superaditivo si:

2"& < WS  C(SEP.
LES

Si Sv denota el conjunto de funciones débilmente superaditivas
entonces $SSwv.

El siguiente teorema nos dice bajo que condicién 0Cuvi=2 .
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TEOREMA 2.1.3. Sea veSv. Entonces ICuw)=%,

convexo con puntos extremos

es un poliedro compacto

mlv e )+(ucm—2 v3e* (ke s
1 n A
ien}

Prueba:

Claramente 0Cv) es wun poliedro compacto convexo. : Como

neSv, tenemos

uld 2 Eu_l
ie?

y por lo tanto (1) define elementos ' de BCw..
Supongamos ahora quet .

;k-( x+yd, Xy yellCud .
z

Entonces, para i=k, xi>u_‘ implica
AL 2;‘.‘-’:- 2u =x< v..

+ . * * 13 .

Por lo tanto X =y v Ciel, i=k> ¥y

=k
x - VD - 2 x = vi{D ~ 2 Uy v~ 2 U X .
vk iFk veqy
=k —x
Esto implica que xmx =y y asi x es un extremo. Por otro
lado, suponga que xelCu) es un punto extrema de 0ICvd.

Entonces, si

x >ui » X v 2
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Para algan par 1i,k, considerese

e = oo k n

x"wm x * ge F co R,

+
Obviamente, x_"':auL para ¢ suficientemente pequefio, y
como

*e = - =
XTTCDUXCD £ £ F £ m XCDO

te - +£ ~e.
se ve que x  elCv). Pero, x = (x4 x ) proporciona

una contradiccién. Por lo tante (2) no puede ocurrir. En

otras palabras, existe a lo mas una ke) tal que ;k>vk
mientras ;_‘-ui es verdadera para ixk. Esto mnmuestra que
-k
xmx . o
TEOREMA 2.1. 4. Si ved entonces [Cvi=Cu)>. SLI veSs, entonces
BCvImC xeR"| x20 , x(fB=1 > si w(O=1. En este caso, los puntos

oxtremos de [Cv) estan dados por Xme* Cked.

La prueba es simplemente una consecuencia del Teorema 2.1.3. Sin
embargo, @l teorema es muy ilustrativo en vista de la pregunta .En
cuanto el concepto de una imputacidn contribuira a nuestra
comprensidn de una situacién competitiva? .

Los Jjuegos simples son los mas accesibles entre los juegos

superaditivos. AUn en este caso, el conjunto de imputaciones es

muy grande.

Asi, nuestra penetracion en la situacidn cooperativa descrita por
un juego, no es mejorada demasiado calculando estas imputaciones.
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No es contradictoric a esas observaciones que los juegos aditivos
tengan definida una imputacion unica. Ya que un juego aditivo es
inesencial y cualquier jugador consigue tanto como puede alcanzar
por si mismo; cualquier concepto razonable de resultado o solucidn

tendra esta propledad.

Claramente, el conjunto de imputaciones debe ser reducido por

algunos requerimientos adicionales.

22. EL CORE.

DEFINICION 2.2.1. Sea (0,P,v) un juego.
1. Se dice que xel(v) dominag a yei(v) via SelP, S=f (x dom ) si:

xL>yL les), >xCSDZS).

2. Se dice que xel(v) domina a ydl(vd C(x dom y) si existe SdP,

S=3, tal que x doms V.

3. El core de v es el conjunto de todas las imputaciones no

dominadas. La notacién para el core es CCuv).

d, d

Si x dom y, entonces los J es ileS p argiir contra y

reclamando que ellos podrian mejorar juntandose y distribuyendo la
riqueza u(S) segun x. Asi{, ellos tienen una motivacién para dejar

a y, y Vv puede considerarse '"inestable”.

Por contraste, nada puede decirse contra una imputacién xeCCvd la

cual es muy ’estable’.,
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TEOREMA 2.2.2. . ’Supqng‘a'_ ves. : !jZlc(:'re de v es el conjunto
xeR" XU CSelPY, kD v,

Prueba.

Sea xeR" tal que xCSZuCS) | CSaP), xCOImuCOI.

Si tenemos S=(i) entonces xizu't.,Esto significa que x es una
imputacidén. -

Ahora supongamos que existe ydl(uvd tal que y‘>;\tL para toda ieS.
Sin embargo, esto significa que VD >u(H y asi no es posible

que y doms x. Por lo tanto xeCCul.

Suponga ahora que yeR"” no satisface WUDH2u(S & yD=sv(D. St
yeO =), entonces y no es una imputacién y por lo tanto, no esta
en el core. Supongamos entonces que, existe alguna coalicion no
vacia Sct tal que

V(SO muCS) =g donde &£>0.

Sea oa=u({d - v -2 v Por superaditividad, a>0.

e
vES

Finalmente, definimos z per

v+ £ sL.yésT T
IS}
z=
i
v+ 2 si  ies®
toIs®)

Es facll comprobar que z es una imputacidén y ademis = doms y. Por
lo tanto yeCCud.
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El core es un concepto muy importante de solucién. Es razonable
esperar vectores de pago del core como resultados -si ellos
existen. Los elementos del c¢ore pueden considerarse como estables;
uno puede esperar que un elemento del core no es objetado una vez

que ha sido acordado durante las negociaciones.

Hay grandes clases de jJuegos que admiten un core no vacio, y es
mis, que permiten una bonita e impresionante interpretacion del
core como un conjunto estable de resultados © un concepto de
estabilidad. El problema es, que algunos juegos superaditivos, ¥y
particularmente la mayor parte de los Jjuegos simples no tienen

core.

Suponga #~xUelP es una coaliclén fifa y eVs P + R es definida por

© 1, s=2vU
e (D=

0, en otro caso.

Entonces eueS- es llamado undnime con respecto a U y <Q, D’,eu) es

el juego de unanimidad de U. Especificamente =i Us{(i}> entonces

eVus es una S-medida y CO,P,6 D es llamado algunas veces un juego

de dictador.

Asi, dada wuna coalicidén fija U, un juego es de unanimidad si
cualquier coalicién que contenga a la coalicién U es ganadora.

Llamamos a i&? un jugador de veto si (i-iel.. En otras palabras, un

Jugador es de veto, si al retirarse éste de la gran coalicién, la
coalicidén resultante es perdedora. El conjunto de jugadores de
veto es denotado como I=ICuv).

Claramente, si e’ es un Juego de unanimidad, entonces 1ieT es un

Jugador de veto.

e
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TEOREMA 2.2.3.

1. Ssi u-eu, entonces . L
€Y » (xaR” | xZ0 , xCUSImO,: xC O wi)

2. st ueS; entonces CCu=d  a menos qu ‘un’juego ‘de

dictador para algdn ifeQ.: -
3. St veS', I=% entonces cci@);

Prueba.
1 Es trivial.

a. st ueS; y xeTCv) entonces - uCSH + w(s%) = 1 -¢SEP> y por lo

tanto x(S)e1 -] xC S w1 C(SeP>. Pero esto significa que
X(SIm0 6 xCS"In0 (SePI.
Sea Sm}-i, entonces x_L-O Cie® Cen cuyo caso CCwadd &

existe un 1°en tal que xk’-i. Como x2v, c¢laramente, Sel.

€1 eS>, asi W=(S| i eS>.
° ©

3. Si I=%, entonces ((Q-ieW (ie), por lo tanto xCO-idm=1
Cxellv), 1D y x‘-O Cief®, pero entonces aCfDwl es

imposible, por lo tanto CCuv)ad . [=]

Segtn el teorema 2.2.3., existen bastantes juegos simples que no
tienen core. El core es un concepto de solucién que descansa
fuertemente sobre 1la “cooperacidn”: debe ser posible distribulr
toda la utilidad disponible a 1 sin que alguna SE0 sea capaz de
poner objeciones. Para una gran clase de juegos esto es obviamente
mucho que pedir. Por lo tanto, se introduce wun concepto de

solucién que puede existir aun si el core es vacio.
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23. CONJUNTOS ESTABLES.

PDEFINICION 2.3.1. (V. Neumann - Morgenstern). Sea veV.
1. Si [ES), entonces definimos
dom [E ={ yel| 3 x€E : x dom y >
2. [E<l es un conjunto estadble Ccon respecto a v) si
E+dom [E=l.

Asf, si [E es estable, entonces dos condiciones tienen que
satisfacerse : Por una parte, no debe haber dominacién dentro de
E, es decir, ninguna coalicién puede poner objeciones o amenazas
una vez que un elemento de [E ha sido acordado. Por otro 1lado,
existe un incentivo para restringir la discusién a elementos de [,
ya que cualquier yel~E es dominado por algtn xd&E. En otras
palabras, si existe alguna forma de acuerdo tacito de que
solamente las imputaciones de [E son admitidas para la discusién en
los procesos de negociacién, entonces una situacidén relativamente
*estable’ ha sido alcanzada. Asi, los conjuntos estables son
interpretados también como alguna forma de estandar social o

estandar de comportamiento.

EJEMPLO 2.3.2.
Sea. C(0,P,v) un juego simple. Seleccionemos cualquier TeW" b4
definamos

ET= {xelCv) | xi-O para todo ieT >

Ahora probaremos que i proporciona un ejemplo de un conjunto
estable.
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Claramente, si x,yelE‘r Yy x doms y para alguna SdP, entonces,.
tenemos necesariamente S&T, pues xi-yi-o es verdadero siempre que

1eT. Ademis, como v es simple WSHIZxC(SH>0 implica v(SI =i, S=T, ya

que T es minima ganadora. Pero entonces

1ax(T) = 2 x_‘> z v- W Td)= 1 proporciona una contradiccidén.
ier L€t
Por otra parte, si ydE', entonces y(TI<1. Usando la distribucidén

uni forme yT, definimos
x =y + ye1SuT,
entonces xL>yi Cie b4 XT)=wimuCT), esto es, tenemos que xelET

tal que x domT V.

TEOREMA 2. 3. 3.

Sea w = 1“’.“- m e Sho, Y sea Qa-(SéP| mMS)=n >. También denote

por m la restriccidn de m sobre TelP. Entonces

E = x" = f% {Teq,>

es un conjunto estable.

Prueba.
Suponga x dom‘l x° para algunas T, SEOO‘, ReP. Claramente, si xt)xf

™, x7=0, i.e. icT, ieS. Por lo tanto
a

para algin ieR, entonces x‘:-
RNS=%. Esto implica mMRIL1I~-MK(S)ml-aax ¥y asi v(RI=O. Pero

claramente, la dominacién con respecto a Rel no puede ocurrir.

Asf, esto muestra que Ean dom Ea-«ﬁ.
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Por otro lado tenemos que verificar que andom Ea-u. Para este fin,

sea ye(Ea y sea Rm( 1} yl< _"L >.

a

$i mCRYZo, entonces, por la homogeneidad, encontramos TSR, TeQ,

1.e.
V) =1, D m TP ™D
—'——"a o
< =%y CieTd,
a

f.e. xT dom' V.

Si mR¥¢o, entonces MR IZa CueS), de aqui

1 2 yRS = "‘E 2 Zz 1. Esto, no obstante,solo es compatible, con
yo= T leR®, R =a ,
o

c
f.e. yl-xR elEa; una contradieccidén. Por 1lo tanta, yvz{Eu implica

yedom Ea' o

Si las condiciones del teorema 2.3.3. se satisfacen, entonces Ea
es usualmente llamado la "solucidn simple® principal de

v =1 meSho.

-
T, 13
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EJEMPLO 2. 3. 4.

Sea n=3. Entonces Ss_ = Sh_ = {‘6’_.62,69,; Yzlas P —,;,;) ,}. ‘

AsL, para el Jjuego

v =1 - m(:
128,11

de acuerdo al teorema previo

Eam { Gi) 6o 02D } e
es una solucidn. Note que '
£

para 05(.(; 1en,

El=C xell| xmt>ml xeR?| x20, xCD=1, x=t> (5]

es una solucidén adiclional. Si x, yeIE:, entonces x d°"‘s vy implicaria

Sel~{ C(como u,-OJ y asi
x(m-xL+2xj>yl+2yj-1.
Q-1 0-i
Por otro lado, si y‘xt, entonces procedemos como siguet
1. Si y.t>f., entonces c-yi-t)o Yy

x = te' +2(y+ toel e E.
J 2 .
Q-i

satisface

x dmnn__l Ve
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2. Sty <tinote:que de

<L sﬁ.sigue que 2-2t>1 -y por lo tanto
¢1-0: Obviamente

exi's“.e“_j#l S

vet vic1-el ¢ EL

: sé’ti”sf ace

= x-dom

o Y0

Es agrédabla saber que:

TEOREMA 2.3.5.

Sea n=3 'y v = 1rz/a,u' "‘C

1 t 1
a)e Entonces Ez/s ¥ lEi Cien, OSL(E)

definidos por (3) y (4> son todas las soluciones de v.
Prueba.

Es facil ver que x dom  y para algunos x, yell, SelP implica [S|= 2.
Por lo tanto

dom(x» = <(yel| x>y, CieS) para alguna SefP, |S|=2>.
= Cyell | ERSHEE RS 4 U <yel | ERSTEE RIS V)

<yl | xz>yz, xs>ys).

“Grafd te domCx> puede repr arse en

0 = <x| xz20,

como en la figura 1.

31



Aqui . Cfig. 1), dom{x> es la parte sombreada, el area blanca es el
conjunto (y‘ vy dom x>, y las lineas paralelas a la frontera del
triangulo son el conjunto (x|ni x dom y, ni y dom x>. Por lo tanto,
cualesquiera dos puntos de un conjunto estable tienen que estar

situados sobre una linea paralela a uwuna de las orillas del
triangulo.

fig. 1

Ahora, supongamos que [E es un conjunto estable.

1. Supongamos que hay tres puntos no colineales x,yv,z en E.
Entonces los sigulentes dos casos pueden ocurrir (fig 2). Ambos
casos admiten vectores de pago no dominados Carea sombreada). El
caso de la izquierda, por lo tanto no es factible. El caso de la
derecha es factible si y sdélo si

x = G%.o), y = e.o%). z = (o‘;;-)

Ningunos vectores adiclonales son admitidos para E y as{ ‘E-Ezzs'
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2. Supongamos ahora que todos los elementos de E son colineales.

fig. 2

Entonces todos los puntos de una cilerta paralela a una de las
orillas deben ser elementos de [E. Es decir, siempre hallaremos
puntos no dominados en 0. Por lo tanto, E -(xeﬂ[ xi-t) para algdn
1e0, tel0,11. Sin embargo, LZ‘; no es factible, ya que en este caso
otra vez siempre habri puntos no dominados en [ C(fig. 3.

As1, en este caso tenemos necesariamente IE-IE: para algan 1€,
telo, 2. o

no dominados por <x,y, 2> no dominados por la linea
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Las primeras investigaciones en conjuntos estables parecian’
indicar que éstos existian para todos los Juegos. De hecho muchos
Juegos tienen un gran numero de conjuntos estables y muchos de
conjuntos contienen una infinidad de asignaciones. Por otro lado,
el desarrollo en los afios recientes ha proporcionado
contraejemplos de conjeturas por mucho tiempo sostenidas, acerca
de la naturaleza de los conjuntos estables. En este sentido fue
muy importante el descubrimiento de un juego 10-personal para el
que no existen los conjuntos estables (Lucas, 1968),

24. EL CONJUNTO DE NEGOCIACION.

Una de las dificultades con 1los conceptos de solucién antes
estudiados es que, en general, no parecen explicar qué sucede en
cualquier partida de un juego. Ademas, hasta aqui, las soluciones
han =sido subcunjuntos de 0Cw). Los conjuntos estables son dados
como “estAndares de comportamiento'”. El conjunto de negoclacién se
obtiene tomando en cuenta las discusiones que pueden tomar lugar
en cada partida.

Asi, consideraremos las posibles amenazas y contra amenazas hechas

por los diversos jugadores.

Sea (0,P,v) un juego Cen particular vweW¥W). También sea xeR" y BP
estructura de coalicion. Denotemos por ji]e:25) el conjunto
0CB) =B, u)-(de"| (B, x) es una configuraciéndy.

34



DEFINICION 2.4.1.
1. Bua r.u_=< SelP| 1S, jeS) para i, jeh.
2. Sea (B,x) una configuracidn y sea i, jeB para algtn BeB. Un
par (C,y), donde
ceP, yeRS,
es una objecién de 1 contra J en "CB,x)° si

1. CeT .

]
2. YOI =T .
3. yzxc, y.\>xt.

Asi, el Jugador i, arguye contra el Jjugador |j, que existe una
coalicién C la cual puede proporcionar un vector yeR" tal que todo
mundo esta al menos tan bien como en x y ademas i puede mejorar

estrictamente su situacién sfempre y cuando j no sea un miembro.

DEFINICION 2.4.2.
Sea (B, x) una configuracién y suponga que (C,y) es una objecion de
i contra j en (B, x). Ahora, (D, 2), donde
DeP, =zeR®,
es una contra objecidn de j contra i para *CC,y3* si

1. DeT .
it
2. 2(D)=uv(D).
3. szD, znnczynnc -

Obviamente una °*contra objecién’® es mas débil que una objeciodn, ya
que nadie esta realmente estrictamente mejor. Sin embargo, se esta
buscando una cierta idea de estabilidad, esto es, si (B,x) ha sido
alcanzada de algun modo por un proceso de negociacién, entonces
para perturbarla, se toma una objecién ’fuerte’, mientras que para
defender (B, x) contra esta objecidén se usa un argumento mas débil,
como que todos los jugadores creen que tienen un clerto nivel de
seguridad --ellos deberian adherirse a (B, x> en lugar de empezar

el proceso de negociacién otra vez.
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Asy{, un jugador i puede objetar a otro j en la misma coalicién S,
cuando se propone el vector de pago x, si junta una coalicién C
sin § y encuentra un vector de pago realizable y, en el cual todos
los miembros de C estan al menos tan bien como en x y ademas i
obtiene mas. El jugador |j puede entonces contra objetar 1la
objecién de i, si puede encontrar una coalicién D que lo contenga,
pero que no contenga a i y un vector =z en el que todos los
miembros de D obtienen al menos lo mismo que en X y cualquiera en

CnD obtiene al menos lo que obtendria en y.

Una interpretaciéon adicional es la sigulente:r si &k tiene una

objecién contra |,esto debe considerarse como una demanda a 1l para

deducir algo de su participacién y darsela a k. De otra manera la

amonaza sera llevada a cabo. Pero, kR no quiere realmente salirse

de B. El lo hara si | no le paga. Si ! tiene una contra objecién,

esto significa que &l puede proteger su participacién aan si h.
lleva a cabo su amenaza.

DEFINICION 2.4.3. Una configuracién (B, x),es TNM-estable C(con
respecto a v si, para cualquier par (i, jdeBeB y para cada
cbjecién de i contra j existe una contra objecién de j contra i
para esta objecién.

MCB) =MNCB, vI =(xeJCB) [CB, x> es M~establer
es el conjunto de negociacién de v para B.

ElL siguiente teorema es muy importante, para su prueba
véase Rosenmilller (301-307).

TEOREMA 2.4.4. CDavis-Maschler-Peleg). Sea veSv. Para cualquier
estructura de coalicién B se tiene que:
MC B =&

y por lo tanto
M= .
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25. EL VALOR DE SHAPLEY.

Las soluciones antes analizadas, (core, conjuntos estables, etc.)
efectdan soOlo predicciones modestas y cautelosas sobre los
resultados. En muchas ocasiones, resulta importante tener una
solucién especifica —~un vector de gananciz unico que exprese el
valor del juego para cada uno de los jugadores. Esto es deseable,
porque muchas aplicaciones de Jla Teoria de Juegos, Pparecen
demandar una respuesta directa a la pregunta del valor real de una

posicion competitiva particular.

Tales soluciones son llamadas soluciones de wvalor. Aqui, veremos
‘micamente tma de ellas: el Valor de Shapley (Owen, 1968; Shapley,
1853.

Para cualquier funcién caracteristica, Lloyd Shapley mostrd que
existe un wvector dnico x-(xt,..-,x“) que satisface los cuatro
axiomas siguientest

AXIOMA 2.5.1. Reordenamiento de jugadores, intercambia 1las
r P as Supong que el valor de Shapley de un juego

3-personal es (10,15, 20). Si intercambiamos los papeles del
Jugador 1 y del jugador 3, entonces el valor de Shapley para el
nuevo juego seria xw(20,15,10).

o
AXIOMA 2.5. 2. Y x v,
R e L
L=4
AXIOMA 2.5.3. Si uv(S-=idmu(S) para todas las coaliciocnes S,

entonces x =O.
i
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Antes de enunciar el dltimo de los axiomas, definiremos la suma de’
dos juegos n-personales. Sean v y v dos funciones caracteristicas
para juegos con jugadores idénticos. Definimos el juego u+d, como
el Juego con la funcioén caracteristica ey dada por
CUHDI (S muCSI +0CS .

AXIOMA 2.5.4. Sea x el vector del valor de Shapley para el juego
v ¥y sea y el vector del valor de Shapley para el juego u. Entonces

el vector del valor de Shapley para el juego v4u es el vector xHy.

La validez del Axioma 2.5.4. ha sido a menudo cuestionada, porque
sumar recompensas de diferentes Jjuegos serfa semejante a sumar
manzanas con naranjas. Si se supone que los Axiomas 2.5.1. a

2.5.4. son validos, Shapley probé el siguiente teorema:

TEOREMA 2.5.5. Dado cualquier Juego n-personal con funcion
caracteristica v, existe un Unico vector de pago x-(x‘,...,xh) que
satisface los axiomas 2.5.1-2.5.4.

La recompensa del jugador i-ésimo (x_‘) esta dada por:

x,= z P, S (UCSKIII -] (45
<s|ies>
donde p (= [S|tCn-|S|-131 e .
n!

La ecuacién C5) parece compleja, sin embargo, esta ecuaclén tiene

una interpretacién simple.
Suponga que los jugadores 1,2,...,n arriban en orden aleatorio.

Esto es, cualquiera de las n! permutaciones de 1,2,...,n tiene

una probabilidad de 1/nt.
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Suponga ahora que, cuando el jugador 1 llega, ¢l halla que los
Jugadores en el conjunto S han arribado. Si el jugador i forma una
coalicién con los jugadores que estin presentes cuando él1 llega,
él aporta VIRHLII=u(S) a la coalicidén. La probabilidad de que
cuando el Jjugador 1 llegue, los jugadores en la coalicién S estén
presentes es P -

Ahora mostraremos que P, Cdada por €6)) es la probabilidad de que
cuando el jugador i llegue, los Jjugadores en el subconjunto S

estén presentes.

IS[C|S|—1)....(2)(1) 1) Cn—-|S|-1)....C23C1)
—_ ! L —

S 1llega i llega los jugadores que na
estan en SU{4{> arriban.
- IS|! ¢n-|S]-13!

Ya que existe un total de n! permutaciones de 1,2,...,n, la
probabilidad de que el jugador i llegue y vea a los jugadores en S
est

IS{tcn-|S|-13t =p_ .

n!
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CAPITULO 3
TRANFORMACIONES DE PODER
Y
CONJUNTOS DE NEGOCIACION ESPECIALES

Los experimentos de laboratorio sobre juegos en forma de funcién
caracteristica han conducido a diversas teaorias descriptivas.
Ninguna teoria propuesta hasta ahora, es completamente
satisfactoria a la luz de los datos.

La evidencia sugiere claramente que las consideraciones de equidad
tienen una fuerte influencia sobre las divisliones de pago

observados.

A partir de este capftulo, la atencidén se centra en los juegos
tripersonales cero normalizados.

Diversas teorfas han producido algunos conceptos de soluclién para
tales juegos, sin embarge, no parecen tener mucha relevancia
descriptiva. A este respecto la teorf{a del conjunto de negociacién

CAumann y Maschler,1064) es una notable excepcién.

La teoria de negociacidn en su forma original, no hace uso del
principio de equidad. No obstante, Maschler (1978 arguments que,
quizd la funcién caracteristica no representaba adecuadamente la
situacieén; ¥ Ppropuso una teorfa acerca del poder de las
coaliciones. Esta teoria, si hace uso de las consideraciones de
equidad.

t.os efectos de la prominencia, dan lugar a una inclinacidén para
trabajar con numeros “redondos®. Las teorias descriptivas deben
tomar este fendmeno en cuenta. Por lo tanto, 1la versioén
descriptiva del conjunto de negociacién considerada aqui, permite

pequefias desviaciones causadas por efectos de la prominencia.
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Los "conjuntos de negoclacién unidos” basados en la unidén del
conjunto de negociacién para la funcidén caracteristica original y
los M~conjuntos de negociacién proporcionan mejores predicciones
que el conjunto de negociacién solo.

31  EL PRINCIPIO DE EQUIDAD.

El principioc de equidad se aplica a situaciones en las cuales los
beneficios o costos tienen que ser distribuidos entre los miembros
de un grupo. Considere una cantidad r de dinero (6 algGn otro
bien) que tiene que distribuirse entre un grupo de n miembros

1,2,.+.,n. Una divisidén de r es un vector (r‘,...,rn) con r_‘ZO
para i=1,...,n ¥y r‘-b...-ﬂ‘n-r. Se llama a rl la participacién de

t. Hablamos de una divistdén itguel si: r mr para im 1,...,n.

Unicamente en casos especiales la aplicacién del principio de
equidad da origen a una divisién igual. En algunas situaciones hay
buenas razones para una divisién desigual de r.

Un estdndar de comparacion es una selecclén especifica de numeros
clave (por ejemplo, las capacidades). Un estandar de comparacidén
determina un sistema de pesos no negatives EAREERAN para los
miembros del grupo tales que wi.)O al menos para una i.

El principio de equidad requiere

-
T By

=

N [
£

-
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Nosotros llamamos al método de calcular las particlipaciones r un
i
estandar de distribucidn.

Un estandar de distribucién mide participaciones y un estandar de
comparacién asigna pesos. Ambos son necesarios para la aplicacidn
del principio de equidad. Un estandar de distribucién junto con un

estandar de comparacidén es llamado un estdndar de eguidad. Una vez

que el estandar de equidad es conocido, la aplicacidén del
principio de equidad es trivial.

En aplicaciones practicas, el numero de estandares de equidad

razonables es a menudo bastante pequefio.

Los estandares de distribucién y comparacién no son completamente
arbitrarios. Deben ser relevantes, en el sentido que estén
substancialmente conectados con el problema, y accesibles, en el
sentido que las variables a ser medidas puedan ser facilmente

observadas por todos los miembros del grupo.

Un estandar de distribucién relevante debe ser una medida

significativa de los premlios a ser distribuidos.

Un estandar de comparacién que produce pesos desiguales debe estar
basado sobre buenas razones para las diferencias en las
participaciones. Si no hay tales razones, solamente el estandar de
comparacién igualitario, el cual da pesos iquales para todos los
miembros, puede aplicarse. La aplicacién del principio de equidad
con el estandar de comparacién igualitario conduce a una divisién
igual.

En una situacién de negoclacién puede ser apropiado dar mas a
aquellos que son mas poderosos, en todo caso, esto es éticamente
Justificado.



32 EL CONJUNTO DE NEGOCIACION PARA JUEGOS TRIPERSONALES.

El conjunto de negociacién es una de las teorias mas importantes
para juegos en forma de funcién caracteristica. El conjunto de
negociacién, en su forma original, no tlene conexién con el
principic de equidad. Sin embargo, la manera en como Se aplica a

los datos, involucra la teorfa del "poder de una coalicién' de

Maschler la cual sf esti basada en consideraciones de equidad.

En esta parte, para la descripcién del conjunto de negociacion,
nos restringimos a Juegos tripersonales superaditivos cero
normalizados.
Es conveniente introducir una notacién especial para esta clase de
Juegos.

vCi2) ma

vwC13) =

u(23) mc

v(12 =g .

Dado cualquier juego tripersonal superaditivo cero normalizado
podemos suponer que g 2 a =2 b = ¢.

La suposicién anterior no nos hace perder generalidad, ya que
g 2z a Z b 2 ¢ puede alcanzarse sSiempre con una renumeracién
) apropiada de los jugadores.

Tres numeros q, 49, ¥ 49, ligados a los Jjugadores de un juego
tripersonal, son llamadeos las cuotas.

Considere un juego tripersonal G y sea G su cublerta superaditiva.
Definimos la cuota del jugador {, q, como:

LD+ TCLKD ~ W 4kd
2

a= para i=1,2,3,

donde i, j,k es una permutacién de 1,2,3.



Las’ cuotas-esta

para‘cualquie rmutacion’™4, J,k de 1 2, 3. En eJ. caso_ _especial de

x.i-p raditivos cero normalizados se tiene:

- € n.+b-c)

u Ca=bic).
.= a2

- Cmatbtcd
Pz -
Como g 2 a =2 b 2 ¢ 4, ¥ q, son no negativas. Sin embargo, q,
puede ser negativa; a, es no negativa si y s6lo si  dicZa.
Un Juego de cuota es un Jjuego tripersonal en el cual todas las

cuctas son no negativas.

La tabla 1 muestra el conjunto de negaciacién para juegos

tripersonales superaditivos cero normalizados con g 2 a 2 & 2 c.

En las lineas del principio se hacen dos distinciones:
El core es no vacio si y s6lo si 2g 2 a + b + c.

La segunda distincién, separa juegos de cuota de otros juegos.

La tabla también puede aplicarse a juegos tripersonmales cero
normalizados en los cuales no todas las coaliciones genuinas sean
permisibles. Simplemente se tienen que ignorar aquellas
configuraciones cuyas estructuras de coalicidén contengan

coaliciones no permisibles.



Para determinar el conjunto de negociacién para un Jjuego
tripersonal Ga((, [P, vJ que no es cero normalizado, se tiene que
hallar el conjunto de negociacién del Juego cero normalizado
G°=(0,E’,v°) de G y aplicar la inversa del mapeo de cero

normalizacidén.

Tabla 1. Conjunto de negociacién para juegos superaditivos

tripersonales cero normalizados.

Estructura Condiciones
de
coalicion b4cza juegos de cuota I beca
2g<atbtc I 2g2a+b+c core no vacia

{—3;0,0,0

12,3 C12,3;q‘,qz,0) Cia,a;xl,xz,O) con

> >
x‘ =2y xz_c

13,2 €13,2:q,,0,q,> €13,2;5,0,0
23,1 €23,1;0,q_,q,> €23,1;0,c,0
123 123; X, xz,x’) con €123; x‘,xz, x,) con
- >
x=q, - q,4q,+qd,~g x +x,Za,
3
x +x_Zb
1 3
x_4+x_2c
2 -1




33. TRANSFORMACIONES DE PODER.

Al discutir sus experimentos, Maschler observé que la aplicacién
de la teorifia del conjunto de negociacién a juegos experimentales
en forma de funcién caracteristica no preducia buenas predicciones
CMaschler, 18678). £l argiia que esto no necesariamente significa
que la teoria del conjunto de negociaclén deba ser rechazada. La
representaciéon del juegoe Cantes que la teorfa) puede estar
equi vocada.

Maschler (1963) propuso una teoria del “poder de una coalicién®.

Esta teoria describe diversos caminos para calcular una funcién

caracteristica transformada v’

para cualquier funcién
caracterfstica v, dada. Esas transformaciones seran llamadas
transformaciones de poder, ya que Maschler 1llama a v'(S) el

“poder"” de S. Formalmente, una transformacién de poder es una

funcién ¢ que asigna una nueva funcién caracterfstica v'aspl(uvd a
cualquier funcién caracteristica v; la funcién transformada
v'mpv) esta definida sobre el mismo conjunto [P de coaliciones

permisibles al igual que v.

Sea Gw((,[P,v) un juego n-personal superaditivo; y sea D‘,...,Dm
una estructura de coalicién para G. En esta parte, llamaremos a
cada grupo DL, un grupo negociador. La interpretacién de este
grupo de negociadores es como sigue. Los jugadores quieren
negociar sobre la formacién de la gran coalicion Q, y para este
propésito se han organizado en m grupos, D‘,...,Dm, cada uno de

los cuales cuenta con una voz,



Los grupos negociadores D‘,.-.,Dm negocian sobre la distribucién
de vw(D. Ellos tienen que acordar sobre los pagos xCD‘)....,xCDm).
Esos pagos deben sumar vuC{d. La distribucién de "(DJ) es una
materia interna de D“ Yy no entra en la discusién de los grupos

negociadores.

Dos estandares de distribucién se sugleren a si mismos. Ellos
definen la participacién rCD)_) del grupo negociador D.i de dos
maneras diferentes: como la participactén del total,

t(D’)-x(Dj)

Y como la participacién del excedente,

r(DI=x{D>-v(D).
} 3 J

Esos dos estiandares de distribucién pueden combinarse con dos
estandares de comparacidn, los cuales también inmediatamente se
suglieren ellos mismos. Una definicién de pesos demanda una

divisién tgual:s

w,_-l para jwi,...,n

la otra, una divistdén proporcional:

wj-[Dj| para j=l,...,n.

Asfi, se obtienen cuatro estandares de equidad:

1. Divisioén igual del total.
2. Divisién proporcional del total.
3. Division igual del excedente.

4. Divisién proporcional del excedente.
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Tabla 2. Participaciones equitativas para grupos negociadores
segun los cuatro estandares de equidad.

Igual Proporcional
Divisién
D
del 1 12,
total m v & Ve
Division
[ ] m

del. 2 3 ID,

excedente ;‘[ U(m-JZlUCDJJ] = UCO)-E u(Dj)]

La tabla 2 muestra las participaciones equitativas que resultan de
esos cuatro estandares de equidad. Los dos estandares de equidad
basados sobre una participacién del total, no necesariamente
garantizan al menos ”(D,)‘ Por lo tanto, Maschler considera
Gnicamente el estandar de distribucién de las participacicnes del

excedente.

Para generar transformaciones de poder se parte de la idea de que
en una situacién con mias de dos grupoes negociadores Se crean
insuperables dificultades de pelea multilateral. Los grupos
negociadores deben unirse para formar grupos mis grandes, hasta
que, finalmente, sélo hay dos grupos opositores entre si:

s y Q-8.

Este enfoque es conocido como el punto de vista de polarizacidn.




El punto de vista de polarizacién junto con los dos estandares de
equidad basados =sobre 1la participacién del excedente conducen a
dos transformaciones de poder LS 4 llamadas: transformacién ds
poder de la divistdn itgual del excedente y transfermacidén de poder

de la divisién proporcional del excedente, respectivamente.

Para juegos superaditivos G=((1, P, v) las funciones caracteristicas

transformadas u‘-p‘ Y 1.;2-92 se definen como sigue:

u‘<S.> = uS) 4+ WD ~ WS - va-S)])
2

VIS = US) + |S| (vl = WD - V-3 .

n

Estas transformaciones de poder han sido discutidas solamente para
Juegos superaditivos. Una manera de extender una transformacion de
poder de un Jjuego superaditivo a jJjuegos mias generales se basa en
la aplicacién de la transformacién a la cublerta superaditiva de
1a funcion caracteristica original, p(v) = pCD).

Es dudoso si las transformaciones de poder deben aplicarse a
Juegos en los que la gran coalicién Q no es permisible. Al fin y
al cabo, la interpretacién de las transformaciones de poder se
basa en la idea de que una coalicién puede ser capaz de obtener
mas que su valor en un acuerdo sobre la formacién de la gran
coalicién Q.

La teoria de 1la transformacién de poder de Maschler es un
ingenioso intento por capturar la influencia de la equidad sobre
el razonamiento estratégico en Juegos en forma de funcién

caracteristica.



34, OM-CONJUNTOS DE NEGOCIACION.

Maschler propuso que la teoria del conjunto de negociacién no debe
aplicarse solamente a 1la funcién caracteristica original; sino
que, antes se deben de aplicar varias transformaciones de poder.
Para hacer esto, definimos los "M-conjuntos de negoclaclon” para
Juegos tripersonales cero normalizados en los cuales la gran
coalicién es permisible. Usaremos el simbolo B para el conjunto
de negociacién ordinarioc y B‘ Yy Bz denotaran los M-conjuntos de
negociacion derivados de las dos transformaciones de poder v, Y e,
respectivamentie.

Sea Gm((2,P,v) un juego tripersonal cero normalizado con 123&P.
Considere la transformacién de poder u‘-pm(u) donde m es 1 & 2.
Sea 6°=(),P,v’) el jJjuego transformado y B’ el conjunto de
negociacién de G°. Una configuraciénm para G° puede no serlo para
G.

Siempre que v(ij) sea mas pequefio que w(123), tenemos
v Cigd > vCiyd.

Si 1a desigualdad anterior sucede, una confliguracién de la forma
(ij,k;x‘,xz,xs) para el juego transformado G° no puede ser el
resultado final de una partida de G. Claramente, solamente las
configuraciones para G pueden servir como predicciones para G, Por
lo tanto BL se define como sigue. El M—conjunto de negoctacidn, Bm

para G es el conjunto de todas las configuraciones en B:“ que son
configuraciones para G (m=1,2). El M~conjunto de negociacién, Bm
implica que en G no se formara ninguna coalicién bipersonal
permisible ij a menos que tengamos vCi{)=g.
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La. funcién caij_acteristica transformada ".-p&(") posee siempre la
propiedad de suma constante.

El juego transformado es siempre un juego de cuota con core vacio.
Por lo tanto, un M~conjunto de negociacién Bm contiene a lo mas

una configuracidén para cualquier estructura de coalicién.

35. CONJUNTOS DE NEGOCIACION DESCRIPTIVOS.

En la discusién de sus datos experimentales, Maschler sugiere que
se deberian permitir pequefias desviaclones de las predicciones
teoéricas. El observé que los sujetos no parecian inquietarse mucho
acerca de diferencias de pago hasta de cinco puntos. Esto resultd
en una tendencia a acordar pagos en ''ntmeros redondos’, donde
“redondo" significa divisibilidad por cinco. £1 concluyd que
desviaclones de hasta cinco puntos no deben considerarse como

violaciones de la teoria.

La sugestién de Maschler de permitir desviaciones hasta 5 es
probablemente apropiada para sus datos. Para otros experimentos
puede ser necesaria otra especificacion de desviaciones

permisibles.
Se considerara el tamafio maximo de desviacicnes permisibles como

un parametro A que debe ser ajustado a los experimentos bajo

consideracién.
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Suponga que T es el conjunto de configuraciones predichas por la
teorta. Si se quiere decir que las desviaciones hasta A no
importan, lo que se ests haciendo realmente es predecir un
conjunto mayor T{Al, que sera llamado una A vecindad de T.

Formalmente definimos una A vecindad de T como el conjunto de

todas las configuraciones

a = CS‘,..-,Sm:xl,...xn)
en T, para las cuales se puede formar una configuracidén

B mCS,eeesS 3y,

con la misma estructura de coalicién, y

]x,‘-y_‘|SA para i=1,2,...,n.
Es importante que se requiera que 3 tenga la misma estructura de
coaliclién que a. Esto significa que T es aumentada para cualquier

estructura de coalicidén.

El conjunto de negociactidn con desviactiones hasta A, denotado por

BlA), es la A vecindad del conjunto de negoclacién B.

Analogamente, Bm(A! es el M-conjunto de negociacidén con respecto a

p con desviaciones hasta 4, y s la A vecindad de B. El conjunto

de negoctacién no excluye ninguna estructura de coalicién. La
estructura nula es raramente observada en los experimentos, sin
embargo puede llegar a aparecer. Para dar al conjunto de
negociacién mas oportunidad de acertar, una versién modificada del
conjunto de negociacién sera introducida, la cual excluye la

estructura nula.
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Sea Ko el conjunto de todas las confiquraciones con la estructura
nula como estructura de coalicién. Llamamos a B-Ko el conjunto de

negoctacién sin estructuras nulas. El simbelo Bo es usado para

B-Ko. La A vecindad de Bo' el conjunto de negociacidn sin

estructuras nulas y con desviaciones hasta A es denotado por

Bol A). Anialogamente, Bo'“ denota Bm-Ko, el M-conjunto de

negoctacidén con respecto a e, sin estructuras nulas, y BomlA' es

la A vecindad de B_ .
om

En el caso de juegos donde la gran coalicién es permitida también
se deberian considerar transformaciones de poder. Esto no
significa necesariamente que las prediccliones deberian basarse
sobre uno de los conjuntos de negociacién solamente. Como veremos
aqui, para las muestras investigadas, las mejores predicciones se
obtienen del conjunto UlA):

ulal] = BolAl v BOllAl u BozlAl.

UlAl es la unidén de los conjuntos de negociacidn, con desviactiones

hasta A.
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36. UN EXPERIMENTO DE MURNIGHAN Y ROTH.

Murnighan y Roth (1977) realizaron un experimento sobre un juego
tripersonal cero normalizado. Este juego Ga(Q, P, v) con O=(1,2,3> y
P=<1,2,3,13,12,123) tiene la siguiente funcidén caracteristica:

v(1) = u(2) = w3 = O
V12> = WC13) = V(123> =100.

El procedimiento usado por Murnighan y Roth excluye la coalicion
23. Treinta y seis triadas de sujetos jugaron el juego 12 veces en

los mismos papeles. No se ofrecié ningtn page de dinero. La

repeticién de partidas puede ducir a la peracién, y la falta
de pagos de dinero puede reducir la competitividad. A pesar de
esas desventajas es interesante analizar los datos de Murnighan y
Roth.

Las partidas se realizaron con comunicacién anénima formal. E1
procedimiento no fue el mismo para todas las partidas y la
variacién de las reglas de comunicacién tuvo cierta influencia

sobre los resultados.

El conjunto de negociacién coincide con el core y predice un pago
de 100 para el jugador 1 si una coalicién genuina se forma.
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Figura 4. Distribucién de frecuencia de la participacién del
jugador 1 en coaliciones bipersonales.
De Murnighan y Roth (1977).



De .ITaS 432 partidas, 412 - terminaron en . las coaliciones
bipersconales 12 6 13. La coaliclén 123 se formd en solamente el
4.6X de todos los casos. Por esto es interesante mirar las

partidas con coaliciones bipersonales como resultados.

En los experimentos de Murnighan y Roth fue posible acordar sobre
fracciones de pago de hasta 1100 de punto. Estc es tomado en

cuenta para la determinacién de las § vecindades.

La figura 4 muestra la distribucién de xl. Las frecuencias de
valores divisibles por 5 son mostradas come columnas separadas
alternando con columnas de frecuencias agregadas para grupos de la
forma 5k<x‘<5k45 con k=10,...,19. Hay solamente 13 casos con x1<50

mostrados separadamente como una sola columna.

La tabla 3 muestra los rangos predichos por Jlos conjuntos de
negociacién con desviaciones hasta cinco y el numeroc de casos
observados dentro de esos rangos. El conjunto de negociacién
ordinario Bolsl contiene solamente el 3X de todos los casos. ElL
M-conjunto de negociacidén 81151 contiene el 27X y 82(51 contiene
el 25X de los 412 casos. UIS] contiene el 46X de los 412 casos.
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Tabla 3. Pagos

para el jugador 1 en coaliciones

bipersonales.

Teoria Rango para los pagos Numero de
del jugador 1 en casos
coaliciones bipersonales observados

B (5] 95 £ x = 100 16

° t

B I5] 70 = x = 80 113

8215] 61.67 =< X‘S 71.66 103

UL s] 98 = x‘S 100 188

-]
61.67 = X‘S 80
[ x‘S 100 412
0 = x‘S 50 13
S0 = x‘S 100 399
Fuente: Murnighan y Roth (1877).
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A primera vista, la representacién de la teoria del conjunto de
negoclacién para los datos obtenidos por Murnighan y Roth no es
impresionante. La figura 4 revela que no hay una concentracidén
extraordinaria de observaciones en los rangos predichos por los

diversos conjuntos de negociacién con desviaciones hasta S.

Aparte de los efectos de 1la prominencia conectados a la
divisibilidad por 5 y 10 las frecuencias parecen tener una
tendencia a disminuir de izquierda a derecha en un rango de S0 a
100, aun si en 70 la frecuencia es un poco mas grande que la

frecuencia en 60.

Es bastante seguro predecir que la participacién del jugador 1 en
la coalicién bipersonal deberia ser al menos 50. Alrededor del 97X

de los 412 casos en la tabla 3 satisfacen esta condicién.
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CAPITULO 4
TEORIA DE COTAS DE PAGO DE SELTEN

Las teorias economicas generalmente suponen que los agentes actuan
raclonalmen".e al tomar sus decisiones, y por lo tanto que
optimdizan.

Sin embargo, los experimentos realizados han demostrade la poca

relevancia descriptiva de estas teorias.

Selten, con su teoria de cotas de pago, supone que el tomador de
decisiones tiene sélo una racionalidad limitada y asi, es incapaz
de realizar calculos complicados para optimizar, y se contenta con
determinar niveles de satisfaccidn mediante consideraciones de

equidad y argumentos de sentido comun.

El comportamiento de un agente que no optimiza esta guiado por
niveles de aspiracidén.

Un nivel de aspiracién puede ser visto como el pago mas pequefio

que un jugador esta dispuesto a aceptar en una coalicién genuina.

La teoria de cotas de pago es un intento para describir las
razones de sentido comun que influyen en los niveles de aspiracidén

de los Jjugadores.

La teoria de cotas de pago, esta restringida a Juegos
tripersonales cero normalizados. Para cada juego de esta clase, la
teorra especifica tres nameros usu, ¥ u,
como cotas inferlores de pago para los pagos finales de los

que son interpretados

jugadores 1,2 y 3 respectivamente.
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41 EL ORDEN DE FUERZA.

Suponga que todas las coaliclones bipersonales son permisibles,

€123 puede o no ser permisible). En un sentldo intuitivo obvio, el
Jugador 1 es mas fuerte que el jugador 2 si se tiene brec.
bwc ambos son lgualmente fuertes.

Similarmente,

Para

el jugador 2 es mAs fuerte dque el Jjugador 3 para
b, y ambos son igualmente fuertes para asb.

Usaremas los simbolos = y » para expresar las relaciones

“igualmente fuerte'" y "mias fuerte', respectivamente.

La convencién de numeracién de los jugadores hecha anteriormente

permite los siguientes ordenes de fuerza:

1r»r29r3 para a > b > ¢
1 =2»3 para a > b wm ¢
1 »ra2=3 para a = b > ¢
1 =23 para a = b = o

Para .juegos tripersonales ceroc normalizados donde no todas las

coaliciones son permisibles, el orden de fuerza se define como el

orden de fuerza de su cubierta superaditiva.
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4.2 PARTICIPACIONES DE COALICION Y COTAS TENTATIVAS BASADAS EN
ELLAS.

La participocidén de coalicidn es la divisién igualitaria de su

valor, y a €lla pueden aspirar los jugadores “mas fuertes' de la

coalicién. Las participaciones de coalicidén de 12,13,23 y 123 son

y g respectivamente.

NI
NjO

N

Consjidere una coalicién genuina permisible S, donde i es uno de -
los miembros mas fuertes; esto es, S no tiene otros miembros mas
fuertes que 1.
Entonces
(S
Is|

<>

es una cota tentativa del jugador i.

Interpretacién: Ya que ningun otro miembro de S es mas fuerte que
1, ¢l deberia recibir al menos wW(S)/S si S se forma.

Suponga que todas las coaliciones genuinas son permisibles.
Entonces ;: ba 3 son las cotas tentativas del jugador 1, y ; es
la cota tentativa del jugador 2. Para «b el jugador 3 no tiene
una cota tentativa de la forma (I) ya que en este caso no existe

una coalicién en la cual ¢l sea el mias fuerte de los miembros.
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43. COTA DEL JUGADOR 2. POR SUBSTITUCION.

La siguiente definicidén sera relevante uUnicamente para el jugador
2. Suponga que ambas coaliciones 12 y 13 son permisibles. Sin 1la
ayuda del jugador 2, el jugador 1 no puede hacer nada mejor que
formar una coalicién con 3, en la cual puede conseguir a lo mas b.
El incremento a-b esta disponible para los jugadores 1 y 2 si y
s6lo si ambos se ponen de acuerdo para formar 12 en vez de 13.

Por lo tanto, el jugador 2 deberfa de obtener al menos (—a—;g)— si 12
se forma. Por supuesto, 1 también tendria derecho de obtener esta

cantidad, pero esto es irrelevante ya que su cota tentativa ;a-, es

Ca=-b)
2

similar para establecer una cota tentativa para el jugador 3, ya

al menos tan grande como No se puede usar un argumento

que nada se gana si otro jugador es remplazado por €l.

Supongamos que las coaliciones 12 y 13 son permisibles. Entonces

Ca~b)
z

es la cota del jugador 2, por substitucidn. Esta es una de sus

cotas tentativas.

44. COTAS POR COMPLEMENTACION.

Sean 1, j,k los jugadores 1, 2 Yy 3 respectivamente, no
necesariamente en este orden. Si ambas coaliciones jk y 123 son

permisibles, entonces

g-vC Jk) es la cota por complementacidén, del jJugador 4.
3
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Interpretacion: La gran coalicidn 123 no puede formarse sin el
jugador 1. Los jugadores j y k no pueden conseguir mis que uCjk).
Un acuerdc de los tres jugadores es necesario para obtener el
incremento g-u(jk>. Por lo tanto, el jugador i puede demandar al
menos una tercera parte de este Lncremento.

La cota por complementacién del jugador 1 no es importante para la
determinacidn de sus cotas de pago ya que no puede ser mas grande

que su participacién de coalicion gr3.

4.5, COTAS TENTATIVAS MAS ALTAS DE LOS JUGADORES 1 Y 2

Supongamos que todas las coaliciones genuinas son permisibles. En

este caso para i=1,2 la cota tentativa mas alta del Jugador i se

define como el maximo de sus cotas tentativas .

Asi, tenemos que:

b 4 "z = L‘ para b=c
tz-max[g-'az;b’gn;b] para &>c

Si algunas de las coaliciones genulnas no son permisibles las
cotas tentativas mas altas ti' im1,2 se definen del mismo modo,
como el mAximo de todas las cotas tentativas para el jugador, las
cuales se expresan en términos de los valores de coaliclones

permisibles.
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46. ElL CASO DEL JUGADOR 3: SU SITUACION ESTRATEGICA, SU COTA
COMPETITIVA Y SU COTA TENTATIVA MAS ALTA.

Antes de definir “la cota competitiva del Jjugador 3" =sera util
discutir su situacidn estratégica en juegos con a>b. Suponga que
todas las coaliciones bipersonales son permisibles y que tenemos
a>d  y Lx-& tzs a. Al suponer a>b la coalicidén 12 es la coalicidn
bipersonal mas atractiva. En esta coalicidn, ambos jugadores, 1 y
2 pueden conseguir sus cotas tentativas mis altas t‘ y tz, por 1lo
tanto, el jugador 3 debe temor que 12 se forme. El jugador 3 no
puede excluir esta posibilidad aun si se pudiera formar la gran
ecoalicién 123 con g>a. Para prevenir la formacidn de 12, el
Jugador 3 debe hacer ofertas atractivas a cada uno de los otros
Jugadores. Suponga que 1 y 2 no reducen sus niveles de aspiracidn

por abajo de sus cotas tentativas mis altas t‘ y Lz.

Entonces las cantidades

son las cotas superiores para los pagos de los jugadores 1 y 2 en
i2. Por lo tanto, el jugador 3 puede ofrecer h.‘ para el jugador 1
en 13 6 alternativamente h‘z para el jugador 2 en 23 para prevenir
la formacién de 12. Esto puede inducir al jugador 3 a reducir su
nivel de aspiracién al minimo de b-h‘ y :~h.z. Esto conduce a la
cota competitiva del jugador 3.

Suponga que todas las coaliciones bipersonales son permisibles. La

cola compettiiiva w del jugador 3, se define como sigue:

w= min lb-hl ,c-hzl.
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Los numeros h‘ y hz son las ofertas compettitivas mis altas para

los jugadores 1 y 2, respectivamente.

Comentario: Para t‘-ot2>a la coalicién 12 no es atractiva y el
razonamiento que ha motivado la definicién de la cota competitiva
del jugador 3 no puede aplicarse.

Supongamos que todas las coaliciones genuinas son permisibles. En

aste caso la cota tentativa mas alta del jugador 3 se define como

el maximo de sus cotas tentativas .
Asi{, se puede ver que:

i =t para amd
t’- max [ ggg ,v] para add Yy t‘* 9.25 a

g~a
L’- e para ab Yy t,’-b "z) a VCII>

Si no todas las coaliciones genuinas son permisibles, la cota

tentativa mas alta '.’, se define como siguet

1> Si 2 = 3 entonces L!-tz.

[$-5] Si 2 » 3 entonces CII) describe ts si 123&P.

3> Para P = €1,2,3,12,13,283> con 2 » 3, Q.‘¢L25a y w>0
tenemos que tn-w.

4 En todos los demas casos donde no todas las coaliciones

genuinas son permisibles, Q,B-O.
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4.7. DISCUSION DEL. CASO  t4 +t, +t3> g-

Las cotas tentativas mas altas son candidatos naturales para las
cotas preliminares P, » P, Y Py Sin embargo, en algunos casos
puede haber razones para cotas preliminares mas bajas.

Suponga que todas las coaliciones genuinas son permisibles y que
g>a. Puede suceder que Q’. + "z + L' > g.

Un ejemple es proporcionado por un juego experimental de Medlin
€198763.

Los valores para este juego son:
angdS5; bLm88; cw81; gwi13.

Aqui las cotas tentativas mis altas t‘ y l’z son

SR
~
wi0

respectivamente:

tinmx[;,g—] - 47.85

t -mx[i'ﬂ'ﬂ]-w.s
2 2 2 k]
Las ofertas competitivas mis altas h‘ y hz son:

h = a-t = S4.5
1 2

h = a-t = 47.5
2 1
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En vista“de X

tenemos

w = 33,5

~-a
t’- max [gT' v]-33. 5.
Consecuentemente, las cotas tentativas mias altas suman mis que gt
t o+t 4t =121.55 g .

Sin embargo, la gran coalicién 123 puede distribuir 18 puntos mas
que la coalicién bipersonal mas provechosa 12. Los jugadores
pueden sentir que no deberian perder esos 18 puntos. Si ninguno
reduce su nivel de aspiracién por abajo de su cota tentativa mais
alta t, no existe manera de formar la coalicién 123. Por lo tanto
un Jjugador tiene que reducir su nivel de aspiracién por abajo de
su cota tentativa mis alta para hacer que la gran co2licidén sea
posible.

Es mis probable que la coalicién 12 se forme, por ello, el jugador
3 tiene la razénm mis fuerte para reducir su nivel de aspiracidén
por abajo de su cota tentativa mas alta '.9. Los Jjugadores 1 y 2
posiblemente no sentiran una presién similar.

LA qué nivel el Jugador 3 deberia reducir su aspiracién?. A
primera vista, una reduccién a <—g-;—‘l')— podria ser la indicada.
Sin embargo, esta reduccién es una concesién inecesaria.
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Los resultados de Medlin, sugieren que una reduccién a g-a=18 es
‘'suficliente. Los jugadores 1 y 2 parecen estar dispuestos a darle
al Jjugador 3 todo el incremento g-¢ para hacer posible la
coalicion 123, Asi, la cota preliminar Py debe definirse como
p,sg-a en casos similares.

En el experimento de Medlin los sujetos parecen considerar a los
numeros divisibles por 5 como “redondos”. Esto indica una nueva
reduccisén de ps-ia a la cota final u5-15- Los datos de Medlin
contienen 8 partidas del juego bajo consideracién. En S de esas
partidas, el jugador 3 estuvo en la coalicién final. El jugador 2
recibié 16,18 y 28 en tres casos de coallciones tripersonales y
pagos de 26 y 36 en dos casos de coaliciones bipersonales.

No es claro come deben aplicarse esos argumentos en casos con asb
donde los jugadores 2 y 3 son igualmente fuertes. No hay duda que

L‘- tz- LB- % es razonable para g>amwbm=c.

Ahora supongamos que awbdc y ;—0 ¢ > g. Entonces como c<a tenemos

=3 % Y por lo tanto L‘-

a
z 2

<
Y tz- Q.B- G
Consecuentemente, el caso '.‘-c-tzﬂ,’ > g aparece aqui. En este caso

el Jjugador 1 estd en una posiciéon mas débil que en el caso
descrito antes.

Los otros dos jugadores tendrian que reducir sus niveles de
aspiracién por abajo de sus cotas tentativas mias altas si el
Jugador 1 no esta dispuesto a hacerlo. Por 1lo tanto parece

plausible suponer que los tres j dores deb hacer c iones.

Esto suglere:

a9 (g-ar2d
z

p=3 Y P* como cotas preliminares.
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48. COTAS PRELIMINARES.

Suponga que todas las coaliciones genuinas son permisibles. Para

1iw1,2,3 la cota preliminar P, del jugador i se define como sigue:

p‘ - "-. para { =1,2,3

<
si g =a [ t‘d".z#ta_g

P..-".. para 1 =1,2 Y p,~g-a
si Lo+t o+ > gd adbize
1 2 3 RN
p’,‘ - g- para 1 =1,2,3 § L
si t‘+tz+vt’>g>a-'b‘-c

g g_2

P, " 35 Y PPz T

si t‘¢tz+ta>g>a-b>c

Si algunas de las coaliciones genuinas no son permisibles, la cota

preliminar del jugador i se define como p‘-t.t para { = 1,2,3.

49. COTAS FINALES.

En los juegos experimentales, los pagos no son infinitamente
divisibles. Existe una unidad de dinero que no puede dividirse. La
unidad de dinero mas pequefia se denotara por y (p>0).

La Teoria de cotas de pago supone que los jugadores no entraran en

coalicién genuina si no reciben al menos py.
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El cambio de las cotas preliminares a las cotas finales depende de

un parametro, llamado el nivel de prominencta, el cual debe ser

ajustado a los datos. Este parametro es de la forma A-mlokr con
m=1,2,5,10,25 y k=0,1,2,.... .Idealmente el nivel de
prominencia debe escogerse de modo que un numero es percibido como
“redondo” por los sujetos experimentales si y s6lo si éste es
divisible por A CAlbers y Albers, 1983).

Para cualquier namero real p, el entero m mis grande con msSuy se
denotara como ent p. Para un nivel de prominencia fijo 4, la cota

final u, del jugador i se define como:

P
ui- max [r » 4 ent _:5] para 1 = 1,2,3.

Esto significa que la cota preliminar P, del Jjugador i es
redondeada al mayor namerc divisible por A menor 6 igual a P ElL
resultado es la cota final a menos que sea cero, en cuyo caso-la. .
cota final es la unidad de dinerc mas pequefia.
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4.10. PREDICCIONES DE LA TEORIA DE COTAS DE PAGO.

La Teoria de cotas de pago hace las sigulentes dos predicciones:

CA) Si existe al menos una coaliclén permisible S con

2 u S WS
ies
entonces una coalicién S de esta clase se formara.

(B) Si una coalicién genuina § se forma, los pagos finales
x, de los miembros de S no estaran por debajo de sus
cotas de pago finales:

><t2ul para cualquier ieS.

Para tener un mejor punto de vista de las implicaciones de 1la
teoria de cotas de pago, es Gtil hacer una clasificacién, que
permite la descripcién de P» P, ¥ P, nediante férmulas exactas.
Asi, consideramos ‘casos sin simetria” (para juegos con a>dd>c) en
la tabla 4 y ‘“‘casos con simetria” Cpara juegos con amb ¢ bmc) en
1la tabla S.
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Tabla 4, Cotas preliminares para casos sin simetrias

Condiciones Cotas

p.= maxlar2, g-31

ad>b > 't

p = maxlc/2, Ca=bdr2, Cg-bd /3]

g=a> bdc
py® max [w, Cg—-bd/3]

g»a>d>c con w = minlb-ht,c-hzl

p‘+p2#-

A
Q

donde hi-a-pz b4 hz-a.—p‘

g>a)b>c‘8’

pPy= g -«
p‘+pz«+v>g

Carede, | g/3 excluye el caso p Ca-bd /2.

P> by Y P v implican = /e

mg)a)b>c Y P YR,tw > g dimplican [ ase P, cre y
w > g—a.
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Tabla S. Cotas preliminares para casos con simetrias.

Condiciones Catas
g=ambmc P, P,™ P,= a2
9>am=b=c P," P, p,= g3
g=a=5)>c p‘-aﬂ;pz-pa-cfz‘.
g>a=d>c p,= g3
a2 + ¢ > g Y pz- P,= gr2-ar4
g>amdd>c P~ max{ ar2, g-31

bg

L maxfcrs2,(g - a3]

gmad>dm=c p,= p,™ a2

p_= max{0,b - ar2)

g>a»bmc p‘-pz-a/a
Y
a2 + b > g s-g-a
g>ad>bac P,™ P~ max{ar2, gs31
Y
a2 + b <g ™ max[b-p‘,cg-a.)dl
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CAPITULO 5
UNA MEDIDA DE LOS EXITOS PREDICTIVOS

En este capitulo se proporciona un metodo para comparar los éxitos
predictivos de diferentes teorias de funcidén caracteristica. Este
método, compara diferentes teorias de area que predicen regiones
de diferente tamafio. A diferencia de otras teorias que predicen
solamente resultados promedioc o son menos especificas, una teoria
de drea es una teoria que predice un rango de resultados.

La ventaja de las teorias de area, radica en que, para cada
partida del Jjuego, se puede checar si la prediccioén fue correcta o
no. Esta es una gran ayuda sl uno necesita mejorar teorfas a la

luz de los datos.

Para comparar los éxitos predictivos de dos teorias de area para
un cuerpo de datos experimentales, no es suficiente examinar cual
teoria proporciona mas predicciones correctas. Esto es debido a
que una teoria puede producir algunas predicciones correctas
simplemente porque predice un rango muy grande. Un ejemplo

extremo, lo provee una teoria que sera llamada la Teoria nula; el

rango de prediccién de la teoria nula es el conjunto de todas las

configuraciones.

Claramente, si se desea comparar teorias de area de una manera
significativa, el tamafo del rango de prediccién debe tomarse en
cuenta. Para este propésito Selten y Krischker ci982>
desarrollaron una medida del tamafioc de los éxitos predictivos.
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La idea basica es bastante simple. Una medida del tamaffo relativo
del rango de prediccién se resta de la frecuencia relativa de las
predicciones correctas. Esto proporciona la medida de los éxitos

predictivos.

El término '"indice de aciertos” es usado para la frecuencia

relativa de las prediccicnes correctas . Si los resultados estan
aleatoriamente distribuidos sobre todo el rango de resultados,
puede esperarse que el indice de aciertos sea igual al tamafo

relativo del rango de prediccién.

5.1 JUEGOS ENREJADOS.

Como se ha explicado antes (Capitulo 4, Seccién 93, los juegos
experimentales involucran una unidad de dinero mis pequef§a y.
Consecuentemente, el rango de resultados posibles no es realmente

un continuo, es mis bien un conjunto finito de configuraciones.

Un par (G, ), donde G=(),P,v) es un juego en forma de funcién
caracteristica y >0, es un juego enrejado si los valores u(S) de

todas las coaliciones permisibles son maltiplos de .

Una configuracidén enrejada a-(S‘, csep Sm; Xpeans xn) para un juego

enrejado es una configuraciénm con la propledad de que los pagos
X peeesx SOB maltiplos de py. Los Juegos experimentales

deben verse como juegos enrejados.
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52. UN PROBLEMA DE DIMENSIONES.

A primera vista, ol numero do configuraciones enrejadas parece ser
una medida razonable del tamafic de un rango de predicciones. Sin
embargo, esta idea debe modificarse debido al hecho de que
configuraciones para diferentes estructuras de coalicién estan en
espacios de dimensién diferente. En un juego tripersonal una
coalicién bipersonal como la 12 da lugar a una familia de

configuraciones con un parametro de la forma :
a = (12, 3; X n-x‘. (03]

mientras que, la gran coalicién 123 esta conectada a una familia

de configuraciones con dos parametros

o = £123; x‘, X, g—x‘-sz.

Esto muestra que el contar configuraciones para determinar la
medida del tamafio, seria simllar a sumar metros Yy metros

cuadrados.

Por lo tanto, la suposicién de que todas las configuraciones
enrejadas son igualmente probables no es adecuada. En vez de ello,
es mic acertado suponer que: todas las estructuras de coalicién
son igualmente probables y agquellas configuraciones con la misma
estructura de coalicién son también igualmente probables. Esta
hipétesis, es la base de la definicidn del tamaffo relativo.
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53 EXITOS PREDICTIVOS.

Sea (G,y) un juego enrejado. Sea J el numero de estructuras de
coalicién para G 'y para cualquier estructura de coalicién
S‘, caey Sm, sea ICS’., evey Sm) el namero de configuraciones enrejadas
con esta estructura de coalicién. Para cualquier configuracién
enrejada am S‘, casy Sm; EARER an para CG,») el peso ACad de o se

define como:

ACoO = P
JICS ,.004,S D
1 m

Sea T un conjunto de configuraciones enrejadas para (G, »>. El drea
ACT) de T ex la suma de los pesos de todas las configuraciones
enrejadas en T3

ACTY = 2 ACad.

aEeT

El 4rea es la medida del tamafio relativo usada en la definicién de
1a medida de los éxitos predictives.
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Suponga que un cuerpo de datos experimentales

consiste de k

partidas basadas sobre m juegos enrejados (61’ rx),....CG ,rm).
m

Para i=1,2,...,m, sea kLel nimero de partidas del Jjuego enrejado

CGi.r,‘). Considere una Teorfa T que predice un conjunto 'l'L de

configuraciones enrejadas para cada uno de los

CG,‘,yi). Sea AL el area de T‘. El drea promedio

cuerpo de datos se define como:

Juegos enrejados

A para todo el

Sea s el numero de partidas predichas correctamente por T en el

cuerpo de datos. Entonces el (ndice de aclertos R para este cuerpo

de datos es

£
k

El indice de éxi{tos predictives S de la teoria T para el cuerpo de

datos es la diferencia entre el indice de aciertos R y el 4rea

promedio As
SaR~-A.

Ambos, R y A, son ndmeros entre O y 1.

El calculo de aAreas es ilustrado por un ejemplo en la tabla 6.
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£oya  TIOIm a
Lol Felis e
SRR BE Lo BUMTEGH
Tabla 6. Calculo del area del conjunto de negociacién

sin estructura nula y con desviaciones hasta § .

Estructura Namero de configuraciones
de enrejadas para la
coalicion estructura de coalicién
rango
predicho predichas todas
1,2,3 — o 1
12,3 555)(‘565 11 a6
13,2 SSSx‘SES 11 o1
23,1 305x2540 11 66
123 545)(‘ =63 75 7381
295x2538
245x =33
dreams 0/C5#%1) + 11/(5%863 + 11/(5%91) + 11/(5+86) + 75-/(527381>
= 0,082458

Nota: Los datos son de un ejemplo especifico de un juego de cuota
tripersonal: V(1) =u(2) muC3I=0, w(12) =85, v(13) =90, w(23) =65,
w(123>=120. La unidad mas pequeiia de dinero fue y=i. En 17 de 32
partidas el resultado estuvo en el rango predicho CRapoport y
Kahan, 1976>. Esto proporciona un indice de éxitos de
0.53-~0. 08=0, 45.
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CAPITULO &
PROMINENCIA

En este capitulo, se propone un método para determinar el nivel de
prominencia A de un conjunto de datos, este concepto fue
introducido en 4.9. Caunque A apareclidé en 3.5. pero sin usar tal
término)d. Se necesita el nivel de prominencia A para definir los

conjuntos de negociacién descriptivos.

Las cotas finales, proporcionadas por la teoria de cotas de pago,
también dependen del nivel de prominencia A Por 1lo tanto,
necesitamos una manera, no arbitaria, para ajustar el parametro A

a los datos.

6.1 NIVELES DE PROMINENCIA Y DISTRIBUCIONES DE FRECUENCIA.

Sea X el conjunto de todos los multiplos de una unidad mas pequefia

de dinero y>0. Un nivel de prominencia en X es un numeroc A de la

forma A-uionr con u=1,2,5,25 y 71=0,1,2,... +El conjunto de todos
los niveles de prominencia en X se denotara por XQ. EL nivel de
prominencia &(x) de un numero xeX es el nivel de prominencia

CAeXo) miAs grande tal que x es divisible sin residuo por A.
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Considere un conjunto de datos en el cual las observaciones son
numeros en X. Podemas pensar en un conjunto de esta clase como una
distribucién de frecuencia. Formalmente, una distribucién de
frecuencia sobre X es una funcién kR que asigna un namero entero
positivo k(x) a cualquier x en un subconjunte finite no vacioc ¥ de
X y k(Cx)=0 a cualquier xeX-¥Y. El conjunto Y es el soporte de k. EL
numero kRCx) es la frecuencia con la que el valor x ocurre en el

conjunto de datos. El numero de todas las observaciones esta dado

por:

H o= 2 RCXD.

xex

Para cualquier nivel de prominencia Aexo, sea mCA) el numero de

valores en Y con &(xd=4; mCA) es el numero de valores con el nivel

de prominencia A.

Para cualquier nivel de prominencia Aexo, sea h(A) la suma de
todos los k(xD con &Cx)=A. Llamamos a AhCA) el numero de

observaciones con el nivel de prominencia A. Para cualquier nivel

de prominencia Aexo sea YA el conjunto de todos los xeY con

SCxd)2A. El ntmero de elementos de }’A es denotado por MCA).

Obviamente, MCA) no es otra cosa que la suma de todos los mCA”)

con A"2A y A'exo. MCA) es el nunero de valores con al menos el

nivel de prominencia A. El nimero de todos los elementos de Y es

denotado por M.

El namero "A de observaciones con al menos el nivel de prominencia
A se define como:
HCA> = E RC2).
:eYA

Obviamente, HCAD) es la suma de todos los hA’ con A'2A y A’exo-
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6.2. ANTECEDENTES INTUITIVOS DEL METODO.

Suponga gque un conjunto de datos descrito por una distribucion de
frecuencia k ha sido obtenido por experimentos en los cuales los
sujetos negocian en ‘“numeros redondos”. ;Dénde se debe trazar la
linea divisoria entre los "numeros redondos” y otros numeros?. Es
plausible suponer que los sujetos perciben un namero x como
“redondo” si su nivel de prominencia &(x) es al menos tan grande
como un nivel critice a'. (Cémo  debemos estimar este nivel
critico?.

Suponga por el momento que, contrariamente a nuestras
expectativas, la prominencia no influye en el comportamiento de
los sujetos. Bajo esta "hipétesis nula*, la frecuencia k(x) de un
valor xe&Y no dependeria de su nivel de prominencia &Cx>. Esto
significa que para niveles de prominencia A con mCA>
suficientemente grande, se esperaria una pequefia diferencia entre
la fraccién HCA)/H de observaciones con al menos el nivel de
prominencia A y la fraccidn M(ADsM de valores con al menos el
nivel de prominencia A.
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Ahora suponga que los sujetos negecian en ‘“nameros redondos”,
donde la redondez de x esta definida por SCx>24". Entonces k(>
deberia tender a ser mis grande que la frecuencia total promedio
HsH para s¢x02a" y mas pequefia que HNrsM para 60x0<A%. EL valor
esperado de la frecuencia promedio ACAd/m(A) para valores con el
nivel de prominencia A debe ser mids grande que Hs/M para SCx=A" b4
mis pequefio que MH/M para 5Cx3¢a". SI esto es cierto, el valor
esperado de la diferencla:

HCAY _ MCA)
H M

DCAd =

es maximo para awma”. para ver esto, suponga que A’ es el nivel de

prominencia justo por debajo de aA. Asi, tenemos

DcA,J.H(A)-th(A)_H(A) + mCA")
H H

,
DCA*> = Dead + _ACATY _ _mCa®>
" M

DCA'S = DCAd & _MCATD [ €A™ g]
H mary M

Por lo tanto, el método propuesto aqui estima el valor critico a*
comas el maximizador de DCAY 6 el maximizador mas grande de DCA) si
diversos valores de A maximizan a D.
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6.3. NIVEL DE PROMINENCIA DE UN CONJUNTO DE DATOS.

Considere un conjunto de datos descrito por una distribucién de

frecuencia k sabre X. El nivel de prominencta A. de k se define

como el maximizador mis grande de DXA) si diversos valores de A
maximizan a D.

Ejemplo: La tabla 7 muestra la determinacién del nivel de
prominencia para un conjunto de datos en el ejemplo de los pagos
al Jjugador 1 en coaliclones bipersonales en el juego de Murnighan
y Roth. La distribucién de frecuencia k se muestra en la figura 4
Ccapitulo 3).

En los experimentos de Murnighan y Roth la unidad mais pequefia de
dinero fue »w0.01. El maximo de D(A)Y se supuso A.-S- Este es el
nivel de prominencia del conjunto de datos.

Los datos muestran una pendiente pronunciada en la frecuencia
promedio de Am5 a Am2.5. Esto presta soporte a la idea de que 2%ms
es en efecto un nivel critico que separa los “nameros redondos” de
otros numeros a los ojos de los sujetos. Por supuesto es plausible
suponer que los "numeros redondos” mas atractivoes son aquellos que
tienen un nivel de prominencia alto, y los menos atractivos
aquellos cuyo nivel de prominencia es bajo. Sin embargo, esto no
rechaza la existencia de una linea divisoria relativamente

pronunciada entre los "numeros redondos" y otros ntmeros.
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Tabla 7. Determinacién del nivel de prominencia del pago del
Jjugador 1 en una coalicion bipersonal en el juego de Murnighan y
Roth.

Nuamero de Nameros Pistribuciones
Nivel acumulativos acumul ativas
de
promi- |valores|observa-|valores |observa=- MCAD> HCAY
nencia ciones ciones H " DCad>
A mC A hCA MCAS HCA
100 1 3 1 3 .018 . 007 -. 009
50 1 64 2 67 .031 163 .132
25 e 24 4 o1 . 062 a2t .158
20 3 79 7 170 .109 413 <304
10 3 61 10 231 -156 .561 . 405
5 S 80 15 321 .234 . 779 <545
2.5 11 27 26 348 - 406 845 . 439
2 11 24 37 372 . 578 903 . 325
1 11 20 48 392 + 750 . 951 .201
0.5 8 10 S6 402 . 875 .976 .101
0.25 1 1 57 403 . 8901 .978 . 087
0.2 - - 57 403 . 891 .978 .« 087
0.1 4 4 61 407 . 953 .988 . 035
0.05 1 1 62 408 . 969 «990 . 021
0.02 1 3 63 411 . 984 .008 .014
0.01 1 1 64 412 1.000 1.000 . 000

Nota: El juego es descrito en 3.6.
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6.4. COMPARACION DE EXITOS PREDICTIVOS.

Para terminar, se veran cuatro conjuntos de resultados
experimentales: kahan y Rapoport, 1974; Medlin, 1976; Rapoport y
Kahan, 1976; Murnighan y Roth, 1977; Maschler, 1978.

La primera muestra consiste de 27 partidas de Maschler de varios
Juegos superaditivos. La segunda muestra consiste de 432 partidas
de el estudio de Murnighan y Roth discutida en el capitulo 3. La
tercera muestra consiste de 160 partidas de § juegos superaditivos
tomados de un estudio de Rapoport y Kahan. La cuarta muestra
contiene 160 partidas de 20 juegos superaditivos en el estudio de
Medlin.

La tabla 8 presenta indices de acierto, areas e indlces de éxito
para tres teortias: El conjunto de negoclacién 80(5), los conjuntos
de negociacién unidos UIS] y la teoria de cotas de pago E: con
AnS,

Los indices de éxito para UIS] son mis altos que aquellos para
80151. Esto indica que la teoria del conjunto de negociacién se

me jora tomando transformaciones de poder.

En el Juego de Murnighan y Roth el Area de ursi es
considerablemente mas grande que la de 80[51. Para las otras
muestras hay sélo una pequefia diferencia entre U(S] y BOISI.

Para las cuatro muestras, E5 tiene indices de éxito
considerablemente mas altos que U[IS]l. En algunos casos el area de
Es es mucho mis grande que la de UIS), peroc esta desventaja es mas

que compensada por la ventaja de un alto indice de aciertos.
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Tabla 8._" Indices de aclertos, areas e indices de &xitos para

'cqatr;: conjuntds de datos experimentales.

B I5] urs) E Experimento
o =

Indice de aciertos .34 -89 .89 27 partidas de Maschier
Area .19 -20 .13 de 26 juegos
Indice de éxitos <15 -89 .76 superaditivos
Indice de aclertos .04 .44 .82 432 partidas del juego
Area .03 <12 =31 reportado por
Indice de éxitos .01 .32 .61 Murnighan y Roth
Indice de aclertos .51 + 55 .92 160 partidas de §
Area .08 .08 .18 Juegos reportados por
Indice de éxitos .43 .47 «74 Rapoport y Kahan
Indice de aclertos .68 .72 .93 160 partidas de Medlin
Area .09 .09 .20 de 20 juegos
Indice de éxitos .59 «63 - 73 superaditivos
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CONCLUSION

La evidencia experimental sugiere fuertemente que las
consideraciones de equidad influyen decisivamente en el
comportamiento de los sujetos experimentales en Juegos
tripersonales.

Esto muestra que la hipétesis de trabajo que atribuye una
raciaonalidad limitada a los sujetos experimentales es realista, en
contraposicién con aquellas teorias que suponen un comportamiento

optimizador de los agentes.

88



BIBLIOGRAFIA

ALBERS, WULF, and GISELA ALBERS, On the Prominence Structure of
the Decimal System, in R. W. Scholz (ed.), Decision MHaking under
Uncertainty. Amsterdam: Elsevier, 1983, pp.271-287.

AUMANN, R.J., and M. MASCHLER. The Bargaining Set for Cooperative
Games, in M. Dresher, L. S. Shapley, and A. W. Tucker C(eds.),
Advances in Game Theory. Princeton, N. J.: Princeton University
Press, 1964, pp. 443-476.

KAHAN, J., P., and A. RAPOPORT, Test of the Bargaining Set and
Kernel Models in Three-Person Games, in A. Rapoport Ced.), Game
Theory as a theory of Conflict Resolution. Dordrecht: Reidel,
1974, pp. 119-159.

LUCAS, W. F., A Game with No Solution, in Bulletin of the AMS, 74,
1968, pp. 237-230.

LUCAS, W. F., dAn Overview of the Mathemathical Theory of Games.,
Management Science., VYol 18, No 5, January, Part 2, 1972.

MASCHLER, M., The Power of a Coalition. Management Science, 10,
1963, pp. 8-29.

Playing an N-Person Game: An Experiment, in H. Sauermann Ced.J,
Coalition Forming Behavtior, Contributions to Experimental
Economics , Vol. 8. Tubingen: Mohr, 1978, pp. 231-328.

MEDLIN, S. M., Effects of Grand Coalition Payoffs on Coalition

Formatton in three-Person Games. Behavorial Science, 21, 1976, pp.
48-61.

89



MURNIGHAN, J. K., and A. E. ROTH, The Effects of Ccmmuntcau.‘on‘ and
Informaton Avatlability in an Experimental Study of a. three-Person
Game. Management Science, 23, 1977,pp. 1336-1348.

NASH, J. F., The Bargainig Problen, Economtricé i8, JQSO,_}LJPP.
155-162. e i

OSBORNE, MARTIN., Bargaining and . Markets, . Academlic Press," I‘ﬁc.,
San Diego California, 1990, : ik AT Lt :

‘Philadelphia, 1068.

OWEN, G., Game Theory, B.W. Saunders.Co.,:

OWEN, G., Mathematics for. the  Soeidl and Ha‘n‘asemn[ Sciences, B.
W. Co. :

RAIFFA, HOWARD. El Arte y la Ciencia de la Negociacidn. Fondo de
Cultura Econémica. México, 1901.

RAPOPORT, A., and J. P. KAHAN., When Three is Not Always Two
against One: Coalittons in Experimental Three-Person Cooperative
Games. Journal of Experimental Social Psycholagy, 12, 1676, pp.
253-273.

ROSENMULLER, J., The Theory of Games and Markets., Amsterdam:
North-Holland Publishing Company, 1981.

ROTH ALVIN S., lLaboratory Experimentation in Economics: six points
of view. British Library Cataloguing in Publication Data, 1987.

80



SELTEN, R., Equal Division Payoyf Bounds Jor 3-Person

”cha.ra'cLerl:sLL‘c Function Experiments, in R. Tietz Ced.), Aspiration
Levels in  Bargaining and Economic Decision Making, Springer
Lecture Notes in Economics and Mathematical Systems, No. 213,
Berlin: Springer-Verlag, 1982, pp. 265-275.

SELTEN, R, and W. KRISCHKER, Comparison of Twe Theories for
Charactertstic Function Experiments, in R. Tietz Ced.), Aspiration
Levels in Bargaining and Economiec Decision Making, Springer
Lecture Notes in Economics and Mathematical Systems, No. 213,
Berlin: Springer-Verlag, 1982, pp. 259-264.

SHAPLEY, L, S., A Value for n-~Ferson Game, 1in Contributions to the
Theory of Games, vol. 2, eds. H. Kuhn and A. W. Tucker, Princeton,

NJ, Princeton University Press, 1953, pp. 307-317.

SHUBIK, M. Teoria de Juegos en las Ciencias Sociales: Conceptos y
Soluciones. Fondo de Cultura Econémica. México, 1982.

THIE PAUL., 4An Introduction to Linear Programming and Game Theory,
Second Edition; John Wiley Sons.

VON NEUMANN, J. and O. MORGENSTERN, Theory of Games and Economic
Behavior, Princeton, N.J., Princeton University Press, 1944.

o1



	Portada
	Índice
	Introducción
	Capítulo 1. Juegos Cooperativos
	Capítulo 2. Conceptos de Solución
	Capítulo 3. Transformaciones de Poder y Conjuntos de Negociación Especiales
	Capítulo 4. Teoría de Cotas de Pago de Selten
	Capítulo 5. Una Medida de los Éxitos Predictivos
	Capítulo 6. Prominencia
	Conclusión
	Bibliografía



