TEORIA DE LOS JUEGOS
Ejemplo 10.4-1

CRITERIO HURWICZ | Se considera un juego de emparejar dos monedas en el cual cada uno de 2 jugadores A y B elige

cara (H) o cruz (T). Si los dos resultados son iguales (estoes, Hy Ho T y T, ) el jugador A gana
$1.00 al jugador B. De otra manera, A pierde $1.00 que paga a B.

Ejemplo 10.3-4 En este juego cada jugador tiene dos estrategias (H o T) . Esto proporciona la siguiente matriz de

juegos 2 x 2 expresada en términos del pago a A.

El principio Hurwicz se aplica al ejemplo 10.3-1. Se supone que a = 1/2. Los calculos
necesarios se muestran en seguida. La solucion éptima dada por a, 0 a,.

La solucién “6ptima™ a tal juego pude requerir que cada jugador emplee una estrategia pura (por

ejemplo, ( H o T) o una mezcla de estrategias puras. El dltimo caso se conoce como la seleccion
de estrategia mixta.

Jugador B-
H T

! ming v(a; 6)) max,;V(a; 9 ming v(a, 6) +(1-a ) max, v(a;, 6) H 1 =
: Jugador A i
a, 5 25 15 _—r .
it a, 7 23 15

I a, 12 21 16.5

a, 15 30 225
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SOLUCION OPTIMA DE JUEGOS DE DOS-PERSONAS Y SUMA CERO

Ejemplo 10.4-2

Considerar la matriz de pagos siguiente que representa la ganancia del jugador A. Lo
calculos de los valores minimax y maximin se muestran en la matriz.

Jugador B

1 2 3 4 Minimo de renglon
Capilla Alfonsina

im0 2 2922 2 AN L
Jugador 265 % 18 Esta publicacién deberd ser devuclta antes de la
A 3 7.3 =4 10 -4 iltima fecha abajo indicada.
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H Maximo de columna 8-]-5-19---18 DEVUERLTQ
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minimax
il MINIMAX = MAXIMIN POR LO TANTO ES UN JUEGO ESTABLE CON PUNTO [
SILLA
: v =5 ELASIENTO (2, 2).
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