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h>ul'.Jd,\ c:~ cua:1do. ClllllO consccuencia de una \or:lcldad 
':¡';C~',:\:L 11') SI': 10gra ningún trato, y no llega a realiZ<lfse una 
trJlhJC~'h'l1 ;;!le' hubIera .'iidl\ bUena para l¡¡s dos pilrtes' 
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[' c'l lll'clnJo..:n que \1\ Iml" IllUJ a ll1':nu,l\) n.):; cnrrc;ltalll()~ (011 ae!]\ :d:¡d", 'iLiC 

I'! ~1I;<':! J 



C,llllp"rtamlerllll t.¡lle ~e tiene en los juegos entre dos ü nlj~ personas ¿os mu: :;imilar ai 

ljU<é ~~ tl<él1~ cu,md,-, nllS encontramos ante un proce-;o Je l\<égeKiacion De csW nlan<:r;l 



d~ ll\:iIlCrJ. s:l\isfaClOri<1 una negociación. En el capitulo 1 se tratarán los temas referente, 



?.!!!If!!I.m:H.8l ?.mlil/¡Wll'Ilrll'l!IIlI!/'.8í& 1!})1l!t 

lI!/'mlfJ)lf!¡ fCJllli1/¡ 1liJ1l®lI!/' 



" 

1 1 l· klll~I1\OS (k una n..::güu,l~lcW 

Para p'-',!er lIe\ar a ca:-'.,-) una buena negoCJ,KIÓn siempre: ha) I.jue tener presente 

j 1,1\ gran JiferenClJ ('J,m,L, nos enfrcntanw'i J probkma~ en 105 qUe' pan!l'lp:m 



ParJ em~).:zar. hay qué deflJlir a qué s.: refiere cltérmino lllonolnico. Con este) [h'S 

'--ill~remo" rderir al caso en qUe las [l~r','--'na5 que se encuentran en 1:1 disputa tiellc.l Ic\t:.tI 

LlC'Jllad p~lLi k'mar las decisiones en cada ¡ma de bs dapa~ de la ne-goci,¡cIOII 

~mb:ugü. k,j" un gLlpo d<.: p<.:rSOI1JS esta detrás d.: la decisión que ~<.: tiene que Iom,11 L':] 



¡;u:..:s,' ,ti l'II,llll) tllKl de int(lrlnaC1Ón ;. por otro lado. los participante~ d..:bcn c!J)d~l[ ~ll 

IÓll llC,"~l'll~, una nq;<lCiJ(I('ll qUe ,,; llevó a cabe> ..:n d pasado con la~ 1l1i';I~ld' pil~k' 

IIl\llllKla,L\~ pll..:J..: alt..:ra.i" las c"nciicwnes con qu..: ~~ [kl": a cabo la net:l'claclI'll actual. 

I lJléLlI.lc'I,"I; Sllr~c J..:: la rCpdl(I<.1n ~'un los mism()s.lug~¡jorcs en el tlemp,'. 

'lLb 1'."" " Jc'llcilr l1U~ ['U\(W:l <:~ la mas lIld¡ca¿~l p.lrcl reali/d:' un Cl,~r',' I'Hl:.~,-·'\) Ln 

!lc',,"CI:I(I"[l'~ m,'¡s (ump!¡(JciJs ha\ \ariu~ objdj\e's ,[11C int..::radll:m ..:nt~c- ,l. ,:: ;L'llCf.l 



G. ¿,¡:~ rnrzo~u que se llegue] un acuerdo" 

Ln 11egociaciones simpk, ~l1tr~ dos person<ls cLlando e,tan luehandcJ por consc~llir 

U~1 buen ['recio para la compra \l \'enta d¡; un artículo. es fácil que. si no llegan a un 

la ~l\l,ll'Jlli:l: el stlldic:ltu. acuerd(J~ entre Jos compañia,. etc, en que no so.: pUl:dl: r0mper 

Ll n~,t:ocic\~lón 111 que la s¡tuaci1ll1 ~e puede quedar \:omo L'sti¡ba antes, Much.os de c~'((1s 

~,)llt"1ICW, S011 dlficiles de resoll'er. debido a que cada pan~ tiene su punto de \Ista acerca 

de ,el que conviene más " pc,r e.,l) e~ necesaria. el1 muchas de estas disputas. la 

;n¡cr\L'I;~lllll ele ulla kn::era part<: que tenga Wl jui~!<· IrnparClal o que los ayudc a actuar 

.1: ~kdlador~, es UIM tercer;:¡ persona imparcial que trata de ayudar a que en la 

b I .--\rtlltro'i: son bs p<:r~0nil, que Jespué~ dt' c'~(uchar los argulTlcnto, y 

~'fL .. -'I'1..ll'~la~ de las panes que mten lenen. puede acon~o;;JiIr algunil~ soluciones ra!0llahks 

el \Ianipuladnr: esta persona ti.::ne la autond,¡j d~ cambiar él restnl1g1r algunas 



7 ))u0 p,lSa con las alllléllClZ,¡; 1 

En algunas negociacion~~ se pueden pn:~~ntar situaclon~, en la~ que una de la" 

partes ,1JllenaC~ d~ alguna !()rrna para ~)reSl()l1ar F~tas amenazas .,e puectcn presentJr :n 

d,'s formas: una de ellas, por ej~mpl0. cuandll una per,ona que cstá <.:umprando un coche 

no k gusta el preciO o alguna de las eondiclOne~ que ofn:ce el \endedOr \ lo amenaza C"11 

retlral·se. En este caso no ha) grandes implica':i0nes. fuera de que el \endedor tiene que 

cspaar a otro cll("ntc. Por olro lado Sé: tiene a )as p..:-rsona, que no ."it,) amenazan con lr~~ 

,) puar la negociación. SI1l0 que am..:nazan cun t,'11lar acciunes en ~Ull\ra J<.: la otra p,lrtt.: 

g (Hay custos que ,e relacionen eon el tiempf1 qu<.: dura la negoeiacl\1Il·' 

'·";orIllalmen!e las partes que nego.:.:ian ~OI1 alguna presióll de tiempo se eneuenl"ill 

cn ,ksventaja. Esto lo podemos ver en mu~ha~ I·ráta., que leemo~ éil el perllldicu l.' 

\cln().~ en la calle. qu<.: tienen <:1 JI1UI1Clcl ,le .. ¡ rg~['tc·· :\[g:ln~s I"utes pueden U~d.- ei 

il·,'I11['O ~Cll1W un eliiad,). por <.:jcmplo pod<':ll1u, lllellcionar ~ eompai'lu:; de ~egllro.<, CUd'l,k. 



I i 

!o': ,!lh:ks corporaclúlle, (l cuando la negociaClon im oluua una gr~n cJntl(bd de tCIllJS LI 

cll'ldIH'.' m:errelacionado, entre sí Lo que suele IW.cerse en este tipo de negociaclOl1<':s es 

"lit: una d,; IJS part<.:s c~de un poco en determlllaclo tema, ya ~ea en cuanto J Inform~clOn 

\1 ,_llrl'~ aspectos que hacen mu: rígida la negociación, ) después, de manera recíproca, la 

\)1.1 el pane cede algo ~obr<.: algún otro tema, 

e lliles son 13-' ll0rmaS d<.: los participantes" 

La forma de COi\lr0rta~se de las partes que integran una ncgocia':lón puede ser 

" .1!"l:lliJ 

Pnll1C'ramellk podríamos referirnos a los antagonistas cooperadores en este grupo 

I'l;l~rull <.:numtrarsc la ma\ona de las negociaclOnes. )a que estos Jugadorcs reconocen 

_)l:" tl~n~n diD:rellk.' Illter..:s<.:s, les gustaría IlegJr a un acuerdo, sin emhargo. confiar] 

,'l:,·r~.'t'~ !\u llenen Intenclone, malévüLls, pero tampoco tienen una ln~lllld~lón altrll!~\;: 

1.'lw:'an L[L,e el puJ.:r se liS": de manera adecuada, que cada una de IiIS pan..:s obede/,,';m la 

I~'. \ que se r..:spetell todos los ,1~uerdu5 conjuntos. 



l' 

poder ai ma\1111O [)entro de e~te grupo podríamos pCIlSélr <:[1 SCCllcstLld\,[c'~ ,l 

c_\torslolli~ta, 

I ¡ (r la::- ,1ll1dna en la negoclacll'm" 

Es lI1;pnl"\alll<: darsl;: cuenta de las (,\racterístlcas de la negociación para lao p,meo 

que m(er\"II;~lle[]. eS decir, \'er SI son t:qul\alentes en diferentes aspectos para cada U[1(1 lk 

los par1iClpal1tC\_ 

AlgUll\1S l'Jcmplos qUe podernos encontrar de asirndrías son los slguic'lll~, 

difere[1t~s p~:ú:pclOnes del valor de lo que se negocia, diferencia, en 10-; C<",lc\' 

r('lactonad()~ con el tiempo que dure la negociación, diferenClas de neceslJ,¡¡ks. 

ddáencias ell l'i llLlmero de rer~llni\~ qu..: intcgr¡¡n a cada uno c:h: los lacio..; ,le' la 

negücliKlon. l11ucha~ otras ditCrenclas que se Plleden pre5entar. haCH;lldll ,¡l.,.' la 

negociación Illl s<.:a cqlll\'alente rara am¡'J~ pilrtc~ 

[nten<:I1~IÓll ,1<: una ttrcl:ra panc en i;:¡ rtei!ociación 



I)ll~d<.:n e"ur 1h't'llL'IanJ,¡ .In, parte, pero eqar ~n Jll~g,l \,lrIOS élSlIt,W, 

- Pll~den .;SLir \ JriJ~ pdrt~s en la negocia'::lún discutiendo un tt:ma y. 

_ Pueden ~star \ ~un, f'artes discutiendo \arios temas 

Dct1lrv de csW, !""rill::l3 d" negociación SiC puede p<::nsar ~n la int.;n<':llción de una 

,<':I"c~ra pan~. la cual ~~;l Illll'.¡¡"Clal y no tenga. prderencias con alguna ek LIs panes sobr~ 

Il¡'f ahora mellCIOnJr(;!llOS el caso en el cual ~olament~ !la) un lema en 13. 

Jbcustón y hay do, pdrks monolíticas. una de las cuales quiere más;. la otra quiere 

m~r:(l'; dd Clctnr que: ~~ J,:he determInar conJuntament~. Y en el cual se suron~ que cada 

.:rd de !as parte~ solo lliCn~ un potencral de amiCOla7.1. qUe es el de lerminar la negociación 

Ha]" e:~te cüntC'\.lu ldl \<Ol no ~¡; \"~,\ mu! chfam~nt~ la utilidad d~ la lIl\(;r\encion 



obscn¡\Il\:l,j d.: las rcgla~ pur parl~ d~ los negociadores. actuar come) lídn ,h: 

dIscusión neutral. a) '.l:hl a c~tabkc~r el orden del dia. sugerlf proces(1', eh; 

11l:g0cl3ción. suaVjl"ar I(\~ conDictos interpersonales que puedan ~urgll" 

hindand(' a la gente la 0pl)rtunids.d de hablar y els.borar mmutas Justas para 

ambas partes. 

~ Rc~opdar J comunicar con bucn JUicio mat<.:rial conflucncial ~eleclü. renlclldn 

en cuenta esta informa2i611. <él mediador puede determinar la cxistcncla de 1.1lla 

Z01Ja de acuerdo potencial 

4. Aludar a las partes .1 l'sclarc~.:r sus valores y a dCrl\'ar precios resenad'.)S 

responsables Esto~.: lugr,¡ élllalizandu con cada contendiente la~ implieacwn.:, 

d," un resultado de no COnlra\ • ..1. 

~ I {acer ",i' la lIlutilidad de rcclamaclOnes IrrauonaleS \ rdlépr COIllrrOI1lI,,', 

De este modo, los medlador.:~ pucel~n r~dUl':lr ,ti mlllinh' el ~ndurccimlen1l> dc 

pu,llll'as:- a:- \lelar a IUll1rCr barrer::!s 

n.:g(1(':lador~~ ,j que Sléill1 mas cr~atl\\" en su bÚSqU~Jd.j<: Uila soluciÓn Pll~dc'n 



:~ 

8 .\\ticuhn la ~,;,,)~lci,'JIl ra.wnadil Llel a-:ll~rJ(1 puede publi¡;itar lo~ re'iul!adü~ de 

1:1 ne¡:wciaC1011 de tal modo que promociune su implcmentaclón J aceptacIOI1 

I Prúcuraduria Federal del Consumidor 

Para dejar más clara la utilidad de la inter\'ención de una tercera parte en una 

negociación. pondremos el ejemplo de la Procuraduría Federal del Consumidor. el cual es 

un urgal1lsmo que se encarga de soluClÜnar lu~ conf1ictos que se presentan entre 

pl'll\eedores de bienes o servicios y sus consumidores 

.., \ I Antecedentes 

La necesidad de Crear organismos oficiales encargados de vigilar que las 

re\~Kloncs entre los c,)¡\sumidon::s y los proveedores de blenes y serVicios sean lu más 

Justas: cquitati\'a~, ha sido aceptada por un gran número de pai~es. los mismos que han 

IIK"rpüraLl0 a su legislación esta Importante funcian SOCiaL principalmente en FUr,)pa y 

:\~IJ_ 

La Proeur,\duna Federal del Consumidor fu..: creada Wr1 el cardcter de org:mismr' 

JÓ Cér.1raltcadll de ~..:[\ lei" o,,~ial con persona.!IJad jurídll·a ~ [latnm"I1lO pl"Jpio ;. con 

l-linC:,_)]1c~ de aut,-'rjJ,¡j J,11111111,trativa encarg~jJ,l de promo\cr} proteger Il'~ clérech,!s e 

Inkrcses Llc la puhlclCI':lI1 cOlV_lmldora, medlant..: ..:1 ejercicl" de ia~ atrihUCl011l:S .1UC k 

(,'Illler..: la Le\. Fr. gener,¡j e~ un órgano de pr,lKcCI{Írl. ase"lría_ ICpr~~;;[luLlt"11 Je' la 



,,, 

El papd de la PROfTCO es interesante ya que, aunque torna el papd de defensor 

del consumidor. mterviene de manera Imparcial al juzgar los hc~hos Se dice ql:C la 

PROITCO está en fa\Of de! consumidor debido a que. dl:~de un principIo cree en su 

huena \oluntad y qu<.: el motivo de su reclamación es real ~ n~, cjllicrc causarle un dailo al 

pro\'eedor al cual 6tá denunciando. Por otro lado, la PROFE(O sc encarga de cilar a] 

pro\'<:edor para ljue se traten de aclarar lo, hechos. 

Durante la ddensa del consurn¡d0r, la PROFECO puede actuar como conciliador 

O. en una sigUlente etapa. como árbitro de la negociación Cada una de estas funciones se 

<:\pllcará en ~egLlida 

.2. Concihador 

[n ll'> CéloU~ en que se presenta lln<l lnconforrmdad por ran~ de un c()n~um¡j",[' 

Procur:luuI'ÍJ F¡;,knl del Consumidur. ¿sta tiene que rC([811 i:h rc'clall1Jcioncs d:ó 1,,, 



!d r~LIJI11,\(lÓll ncdn pnr <:1 C(1i\';U:llldol- J~l1lro (k los qUl[lCC dldS slgulenló ala kdu dc 

e uando se reqUiera prueha pericial. cada url<\ ,le las partes podrá elegIr a sus 

n:spccriH1S peritos \ en caso de que estos no COHICldan en sus peritaje~. la f'rocuraduría 

Fcd<:ral del Consumidor d~signará un perito tercero en dl~cord!a 

La Procuraduría Federal del Consumidor señala dia y hora para la celebración de 

una Judi<:ncia de conciliación en la que se procurará a\'enir los intereses de las partes 

-1 rJI,l J~ <:\"Itar el que el pro\'eedor no se presente a IJS Judl<:ncias medianl~ un,\ sanción 

monetaria en caso de su auscnciJ 

La Pn-'cllldduría deslglld a una persona (concilladurl ti cual se encargd dc exponer 

a la~ pi!rtes un resumen de la r.;clama~jón ~ d~1 Informe presentado. se-iialando 105 

.;lémentos ~omuncs :- los puntos de eontroversia. ;. los <:xhorta para qu<: lIegu~n a un 

;llT~gln De cualquit:r manera. el conciliador. sin prejuzgar sobre el conflIcto planteado. 

lc'i l'I<:,~llta una o \J.rias opciones de solución_ 

J)ulant~ el O[(1C';';,) ~[l que S~ e~t¿ 1l~\Jndo a cabo Ii! negocia~l(l!l bs parte, 

I'l\d::m Jrol'1ar la~ pr~j~r:\, que c0n~id.;r~[l n~c.;~,m.-l' r'JJ'J Q(!-.;dilar Il)~ <:1,'n~'~:lll)S de- IJ 

·,'(IJI1:JCIl\il;' del int"rnié L c(\l1cihujor p0J:-,~ jU,p~'lj"r (UJIlJ(\ k ';''.lm~ !'·~'nll1e-nk 0, 



I'ara qu<.' dcslgncn ~'umü arbitro a la Prol.:uradLlria fl:dcral del COllsLlmidor. u él al~un 

:írhltro otlcialmente rel.:urwcido o designado p<lr las partes para ~olu":lünar el conlllClO 

""j 3 Arbllro 

Como ~e mencionó anteríomlente. la Procuraduría puede; aduar como árhltru 

Luando los intcre~ado~ así la designen ) ~1Il necesidad de reclamaCión o procedimiento 

concdialOrio prc\ IU El arbitraje se puede llevar de dos formas: 

1) En amigable I.:omposlción 

:2) En e'itricto derel.:ho 

1) En amigable composición' en esta forma de arbitraje Sl: ~~II:>t1 las cuestiones ;.¡U~ 

deherán Ser objeto del arbitraje 'j el árbitro to:ndra libertad pa~..t r,'SU!\é"r en conCienl.:ld: el 

ckmentos que JLJ7gue nel.:l:sarios para rcsoh"cr las CUestlOnes que ~e k ha:an plant<:aJo 



, " 

soIU(l()11 11l~tJ cid probkma que se <;'Sta tratando. 

Ln I;:¡ practica. la mayoría de los casos se resuclvt:n en la primera fase, es decIr. en 

1<\ conciliatoria \' generalmente se llega a la solución del conflicto en menos de dl'~ ü tr.::!; 

mc~es_ 

~ ~ __ \rhllralc de oferta final 

ht.: tipo de arbitraje funciona de la siguiente manera. se tiene una primem fase en 

la cual la, p.lrtcs negocian con la ayuda de un inter.emor (mediador) o sin dld. Si las 

partes Ilqc:ll\ a un acuerdo allí termina la negociación Si las partes no llegan él un 

acuerdu. >~ llega a la segund,¡ ("se} es en ese momento donde el árbitro entra en escena. 

I:! arhltr" hace \in anáhsis de los hechos y entonces pide a cada una de las partes Ulla 

nfCrlil 1111:11 ,ellaJa. Por lo gl:neral. estas ofertas se presentan simultáneamente y entonce<; 

el arhlt!',\ ,t~¡'l' sdeccionar. p(1[ ley. una de estas dos ofertas finaks J Id ukna final 

selcC(¡lllldcld ~e torna obligatona para ambas partes 

I)~ :l;;uerdo ~l procedImiento explicado anteriomlente. el arbitro escoge Ulld ~k la~ 

dos pn'f'uc,I¡!S l'lc~~ntada, pür las rartc3. sin embargo. la elección no la deben..! hacer,1n 

\-alor :J~d! ~n e: cual Je\wr!] ;cnl\!!lar la negodación 



')i illl:lgln:lll1\.h c¡U<: <:1 úrhitro pone un \ al Uf Ideal <,n dlD~ro y lo tra¿¡1I11l)~ ,;ohre' 

~. , , 

()b~:l linJI Ú( 

l., d,",'(;"I\:1 

IJeal del 

r-i:;ura 

Oferta fl[]al dd 
5¡ndic:I(,' 

\':11(" dé~1 pe'cd" '" P'_', ,,- ,i"';t", 

Si s:!poneIllOs qu..: \;Im0 la empresa co[]lü <,1 S1I1dlC:l~(l cunocen el \ill'-,r iJe,"! <l. 



" 1 

dl'it:li1C1J qUe \ e%-: 1")('[ a~flha de u 

(,Que 13n seguros pueden estar la empresa y el sindicato de su~ ganancia~'-' SI la 

empresa escoge e por debajo de a en la escala lineaL entonces puede garantizar Ull 

resultado final no peor que ,1 - (a - el- Este \310r se realizaría SI se sekccionara.\ a LillJ 

Ji~tancia por amha de" qw: es i~ual a la dlstam;ia de e por debajo de u Por tanto. par<:! 

'-'ptlmI7m cllllvd de' ~cguridad de la empresa, ésta debe poner e igual a u De igual modo, 

pilra que d SlI1dlcato optimice su O1\el de seguridad. \ se debe poner Igual a 1./. 

De aquí podcl1lo~ H~r pl1s1hles cqullibr10s: si el sindicato ~ckcciona s u. 

entonces la mejor resruesta di; la empresa sera escoger e = a: de la misma forma. ~l id 

empl\,:sa escl1ge e - {I, entonces l:l mejor Icspuc;ta del smdicato sera escogn \ u De: 

c_,te análisis encontramos qUI: el par e = u y " - (j se encuentran .011 e'-iUlhbrlO ::, q'JC: de: 

Distriru~l,jn de pmbab:liciad COrnUnnll'111e paLlbida para ei Ideal 
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Valores de 

s 

8 

9 

10 

11 

---~ 

13 

Resultados Probabilidades Valor esperado 

posibles de S 

7 0375 

7.625 

8 0625 

7 0500 

8.000 

9 0.500 

7 0.625 

8 125 

10 0.375 

7 0.750 

8.000 

11 0.250 

7 1 000 

7 ODa 

13 0,000 

Figura 1 3 

Valor~;; c_"refaJu, rara lliferente, \alor~, de \ 
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Uic'it:l1cia d.: Pan:tu 

D~cllllos que un punto 'f dentro de! conjunto dc n~goclación X e~ Pardo-eficiente 

SI ne) .:,i~k otro resultado J tal que sea Igualo meior qut: .r par<.l cualqUiera dc los 

lugadon:s. es decir. es un punto a partir dd cual )a no es pusible tener ganancias 

conlunt,¡'i 

I 3 I El \iodelo Aditivo 

En muchos de los problemas a los que nos enfrentamos podemos darles un \'alor 

en lCrTm[lOS de dinero, Sin t:mbargo, en ocasiones es probable que re<;ult~ más fácil 

trdbdlar Cl\n algún tipo de sIstema de puntllaCtOI1 ahstractú Es en e~te Laso cuando 

pU(\CI11("; utilizar el modelu aditiVO. el cual Le1JlSIStC en aSignar \'alort's a I,)~ posibles 

resultadDs de cada uno de los temJ.s con los cuak~ ~e e>ta negOCIando 

I'Ma ~ntender mejor este concepto pondn.:nH1s el elemplo de UllJ ~l1lpre5a en 

c''';¡',lI1:;lI.>n que está entrandu IÓn negociacl()n~~ con un ~(\Iltratista de construcCIones para 

Id (lln~truCClón de un fábnra, ,\ dicho gerenteL: pr..::ocupan tres fad'lles el cosw. el 

tk'm¡W de teIminaCIÓ[] J.: la obra y la calid~d l\JSanJLl~e <en plátIcas ¡ll'<e:lminJres. ,.; 

Illl'It:\[: !,jo; rangos de ;::<;t0S L1ctores J 3,()lll),lIOO,·.\.~0(1.00í1 JÓI:1re~. 2~n-"¡'(JD dias y un 



('ahe: <.lela!'ar :iu~' d slstema adlti\ o Ce; (011\ e:lll':l1te usarlo cuando los trul:'qu<:s o 

CüIYL¡Xlld(j(111':S cntrc dos r,,,,mas son lIldl:'r<:ndlt~ntes de 10-; demás l<:nMS que "e estan 

negociando. En el ejempl" que estamos Cllando. los trueques o comparaciones entre costo 

y li<:ll!po no depend<:n d~ IJ calidad, mientras el ni\d de la calidad se mantenga fijo. 

La empresa da un \alor de 100 puntos al meJor contrato (3.000.000 de dólares, 

2~O Jia,; y calidad 11} un valor de O al peor contrato (4.500,000 dólares. 400 días y 

Col I1 diHj .') 

,\ cada uno de lo~ factores se le dehe de dar una ponderación de acuerdo a su 

IInpürtdnei:L según la persona que hace la e\aIUaclóll. J la suma de todas dlas debe dar 1 

Sllpüllgamo~ que la empresa da una ponderación de O 5 al costo. de 0.3 alliempo 

de O 2 a la calidad. La.'i gráficas para cada lino de lü~ factores podría quedar como se 
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I"JI1.kra~iL\1"I d~ll-a~lO: calidad 

{.:~rL;iIl{) <:n \ Jlm al índicc de: e:ali,lad I que: al índice: dc e:alidad 3_ 

.0\ ~J"Jn.!es ra~,:os. 1;\ fornu de ;;onstnm cualqUlcr slstema de pllntua~Jon COllS:stt' 

nUll1er('~ ~ cun:.lS y poniendo :1 prucb:l tos rcsultados Implicados 



" e , , 
, , 

,5 

~ 5 
? ,: I 

" , J ,1 , 

/ 
L.-¡:" 

, 
, 
, 

, 
, 

, , . 
• 

' - "" 

{ 

S.:iiür Oro = () 4 
f\'Ild~racl,m~s 

S6\(\r<1 PLll.l o 7 

Hl , . , 
T, 

, 
, 

7 5 
o ,o 
~ 
¿ 5 o 

~ 
2 5 

17 
,/ 

0, 
)00 

r'~lIla 1 S 
f''''lllld':l<,n ra,a 1", f"L'l"~' ,0,:0:< \;tn-'f".' 

I¡{ 
, 
, 

/ 
, , , 

, 
, 
, 

351, 

750 Di)':! dól~lres ~ ::'25 liias La figura 1.1\ rermilt aprc(.:iar que la SeñOT:ll'lau ohcnJr:l 



CUIl1<l11,(3251 - 75 l,J señora Plata pondera los factorcs C(l,;W;. tiempo con los \'ajor~s 

de O 7 ~ O,} re-;pccti\'amente. ,¡sí que para este eontralo sc tien<: un \ alar total \' l' de 

Vp{3 75325) -0.7el'(3 75) 1 Ü·3frLl25) 

'" (0.7 x 50) + ro.) '- 75) 

El <;erll'l' Oro tiene un componente de costo de CoL~ 751 - 75 Y una puntua~I(1n de 

componenk de tiempo To(325) = 25 Corno sus ponderaciones de importancia mn O ~ 

para el costo;.' 0.6 para el tiempo. su valor lolal VI{ para este c(\ntrato es 

V 0(3.75 . .125) ~ O.K uLU 5) -'- 11 fJl 11(3251 

- (OA x 75.) - (0,6 x 25\ 

.- 45,0 

f'~ata. se dil'Ll!J~l ~\'n un punto en la figura I 9.Jullto con las pUlltlli!Cwnes conjuntas ¡'ara 

Olf,)S odm C~1ntratos pos!bles. La tabla 1.2 !lOS mue<;tra que ci contrato (3 75. )2~) ~<; 

InefiCiente:. :ullbo,; negociadores se enellcrnran cn llllil Ille)ur posl~ió~l:J sea C,'rl 1.;.11. 

-J.UOI (1 I_~.~. :;(,UI, OC <:stos újtimo~. él prefmría lJ~. 3601 Y el!::! p~dalría 0,0. --\001 
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['ara ~I ,eiior Oro 

Para la señora Plata O.7Cp{c) 

Ú 6 T()(t) 

03 Tp(l) 

" , 

Pi¡ra l\'gr~jr el máximo global. el interventor puede escoger el valor J,,; (' qu..: 

ma'dlTIlCC .:1 ~l¡h!Ot:¡j de las dos contribuciones controladas por r (que se encuentran 

cll<:crradc)s en el circulo de la izquierda). y escogiendo un valor de [ que maximic..: d 

~lI¡'lütal ,ié la, do., contribm;iones controladas por I (en d circulo de la derecha) 

t-samio un ,málisis más fino se puede demostrar que el valor de e que maXIlllllil 

las do'i cotllribuCIOncs de los costos es 3- 25. que da como resultado CO<3.25) - 31) ) 

CI'(3.2)) 83. J:I \-alor de e = 3.25 no maximiza Cdel + C['(e) sino que m<h bien 

ma:--lrTllZa a rJ -tC'!'(,) -'- Q.7Cp(c), E[ razonamiento es el mismo para el tiempo_ 

l:l ((1mr,11\' i ).25.375) da al ~eii.or Oro una puntuiKll)n total de 66,0: a la _,~¡'íl\L! 

Plata ulla puntuaclc'lII de 68,9. para una puntuación total combinada de 134,'1 ('111\1 ~<: \<: 

en la figurd 1 111 \inglll1 otro contrato (c. t) puede generar una puntuacilín I"tal 

combinada ma: c'r CI. ¿sta 



._------

EvaluaCiones 

ContraloS Señor Oro Señora Pla',a TOTAL 

Costo Tiempo C:, " Ve Co Te V·e Ve + 

(Pon:04) (Pon =(6) (Pon =0 7.1 (Pon ~O 3) '" 
375 m 75 25 " 50 '5 óT5 1025 

, 00 250 o o o "O "O "O 100 o 
<50 <00 ''0 ''0 ''0 o o o lCO o 
300 <ca o "O 60 "O o " 130 G 

.50 250 'DO o " o ''0 ea 70 o 
3<0 300 50 60 68 70 00 " 132 o 
, 25 m 30 " 56 83 e6 O'" 1349 

m <00 " ''0 90 50 O 30 125 G 

300 350 o 60 <ce "O 00 08 'la 8 

------

Figura 1 10 

\'alore<; para d,k,c[i(c;; contratos del SCIIN Oro \ la sellora P!atJ 

F\,delltC'Jl1CIltC' Ii! é\JIUét-:!0Il conjunta (66 O. 6R (j) dehe ql1~(hr <:11 lá fr,)nkra d<ó 

pUl1to cs cficicl1t<: 

'(I{II. (iClII ti): ((¡ó,o, 68,'-1) (""111l) puedC' elKc,l1trar un punto ~n Id t'rúllle'ta yUe I~ 



.~-+ 

Se' POdll;! dL'lllOQrar que un \alur de e de 3 7~ e::, el rn~I,\r:; cjllC un valor Je: ,k -+()ü es el 

IllcJm 1·1 ~'-\l1!rato 0.75. -+00) produce una ptlf1tu,Kión «)tal de 90 para el ~él'i,lI" Ow:; de 

35 rara lJ ~eñora Pi<lla. con lIn prumedio ponderad" ,le 90 + (),5(35) - 107.' \.;tnguna 

otfa e\'aluación conjunta arrojara lIll promedIO ponderado más alto que 107 5. por lo tanto 

este contrato Se encuentra en la frontera de eficiencia, 





l"emía de Juegos 

¡ ,Que es la teoria de I Liegos') 

'3e di;;e qu<: se dcsarrolla un juego cada vcz que unos individuos ~t: n:la<.:wnan con 

O!I'h. \ é'SW pued<: ~"r mier1tras conducimos nue~tro auto por la calle, cuandll pani~ipamüs 

é'1l una ~ubasta, ~'Ildndc) ~! ahogado y el fiscal deeidcn qué arg\llm:n\o~ lItlll/ar anTe el 

Ill[~,(L\_ '.'t-: SI tclJii, c>t~b situaclUnes las podemos llamar juegos, entonee, p,'dcnws pen~ar 

cjlle la teorí:l de jUt"gtl\ realmente nos puede ser J..: utllidad Estas situacJol1':'..:n la s(,ci~dad 

I~~\ :!n ltnrlieitas inkraCClonc,; entre los il1di\ldllos: para estudiar ~ el1tl'nder es:as 

"ilua-:lUl1<:, ,e l1ec~slta J..: una teoría quc cxplique cómo las deelslon~s d~ los llldi\iduus 



Slll t::mbdlgl\. los ('~reeialisl¿¡~ en tcoria de juegos no tienen Ulla re~ruesta para luJ'h 

los problemas d~ la \ida reaL c~IO _,e debe a que el desarrollo 'iuc tiene actualmcllt~ ~~ 

enfoc,\ a pl"OblcmJs en que los indl\iduos se n:lacionan de manera racional. 

Mediante la lenria de Juegos se pueden modelar situaciones en la economía. poi itlUl, 

o situaciones más generales de la vida cn una sociedad. 

Se pueJc Jeclr que la teoria de luegos comenzó formalmente alrededor de 19~U e,)1] 

el teorema del \lmlllla\. que es la forma de solución básica a un problema de contllctl1 

puro, es decir. 1!!l Juego de suma cero' con dos jugadores, 

Los pnI11<'r0S desarrollos SI: agruparon en Ulla teona matemática publicada en 19--13 

por Von :\e\\ll\wlIl:- \1orgestern en _'u 110m Tileor)' o(CIl.'l1e.l' umi FCi!nomiCIl! Behm'wl'. cl 

cual despertó cl lllkr¿s entre matl:lllátl~¡)~ y economistas, Eslo~ dutures Illvestigaron ;,;,'3 

planteamientos dlsllntos de la teoria de Juegos_ El primero es el plalllc'am¡.:nto estrateglCC' e' 

!le) coopCr,lll\el LSi<.: pl;mteamlent,. reLlUlne especificar muy detalladamente lo y\lC 1<." 

lugadorcs pucdcn :- no pueden hacer durante el juego. :- después huscar para cada Ju~~-¡,iu; 

JiU e_,tratq:lJ. '-'rllllM El proh!cma con ~,k pliln!eamn::nto C"n quc" ni 'lquiera es C\ lclC"ntc I,~ 

'c~l1ll1ógll de ,un',! c,'r';' e, .\qud en ~I 'i'je 1,,, ",¡cf<';tS je I[-.,jus~jdró ,,-,n d,a"-,~tr,ll',,,>nt" ,'rLJei1<" 
:ll"n~rl qLJ~ In que ~,,,l.l lLr', JLJ~aJOT Coi 1" ,~, ,en" ,¡Uc' ?,~:Jc ~I CMe' 



l'anl~~lhr d~ JU'égos C(\11 J,', 1'.I~.lJorcs cuyos Illtl'l'~SC-; 'c,n diamdralillCllk U['UL"tuS .\ 

~~I(" IlIcgü~ se les llama ..:stn~tal1~<:nltO compditi\lh \' de 'iuma c.:[O. pé)n.¡ue cualquIer 

gananCiJ para lInJugador si.:rnpre StO equilibra exactamtOnte por una penhdJ P;lril elllt,o 

[1 otro planteamientl> <:3 el cooperativo. tOn el qUtO hu~earon descrihlr la conducta 

optima cn.lllegos con muchos Jugadores. Puesto que ¿,le es un problema mucho más dificil, 

~llS resultados fUeron mucho menos precisos qLle los alcanzados en el planteamiento 

anlenl)1 

:\ principios de la década de los cincuent'l . .:n und ~erie de articulo~ mu) famosa. el 

lllatcmátlu\ J()iln Nash rompió dos de ja~ harrer,J', yue \·on '\eumann ) ~ll)rg.:nstcrn se 

hahlan autoimpuesto, En la parte no cooperati\a parecen haber pensado que .:n <éstrateglas, 

lo. idca do: equilibrio no era una noción adecuada para wnstruir una teoría (dIO aquí que se 

restnngJeriln a Juegos de suma ClOro). Sin embargo, la formulación general de l\iash de la 

Idea ,k quilibt·¡ü hl70 ver ljue es una restricción IIlnecesana Hoy cn dla. la nüClOI1 de 

[,.jldllhrl() de :\ash es tal vez el má, importante de los ]n~!rllmmlOs que los c:spcclalistas en 

tc"tU J" Juegos tienen a su disposi¡;]ón, 

CI)n cl ilKr¡;metl!O de fundacJ(ll1l.;~ sllb.::·tnm¡;ntaie, par:l él ~'I\;d:,' de ];]'; 

CIO:I~(ld, ~,lCIJI,,;s <:11 1 "taJo, l.'[wj"., do:spu¿s d<: la Sq,unda GUdra \!undl.d 1~1 t~llrL\ c;c 

Jue.;'l'" tl('r~~'!ó Ct'1l10 ',JI) eJ]~lpll J~ c:studio Entte 1,), at1l1s dc I¡)..f~ a 10~~ la teclriJ Je 

IUO:¡C'" llladuró 13.11\,' ~¡; ''-1 I,arte matcmatica. C,l:IW en ,LiS dpitC¡KIU]K~ ,¡ "it.uaci"nc<, 

sondo:, \ militar.:,> \IUCDib ,ié la.,; herranllentas ma1<"l1jIiC~t, basica~ ,k I:l L~llll" ek peg,), 



para lllatemátil.:llS ~ científicos sociale~ 

Actualm"lll<O la principal aplicación de la teoría de jucgns ~e ha dado en la 

-éd)llomia, al~o que e, ha~ta cierto punto lógico, ya que se trata ék Ilegal a un punto l1ptlmo 

~'l1tr<: las nece<;idadc:i humanas y los recurso~ esca~os. 

Reglas del IU"go 

Las reglas del JLlcgo dehen decirnu~ quién puede haCer q¡¡¡; uliimÍo:- cuál s<.:rá <;l: 

1, ,u!¡ado después Je llevar a cabo tal aCCión, 

Para rcprcsclltar esto. se utilizan lus arboles de decislón, In~ cuales son un COIl¡UrllU 

,i~ /lodos ¡) \'állu'l (onectado~ eon anstas Cada nodo repr<:s<.:Ilt,¡ <In punto donde 111' 

IOJ,2:ld"r d<:heu lc'I1\~!r una decisiún :- I~s al'lstas que 105 l,Il"11 C:<111 10S NlD~ IXhkh 

t"~,ré.'Cil:all la:; p,),ibks accione, que puedcn tomar, La pnmCI'J lu[!ada o deCl<;i')ll ,,: 

I',':>re~<:n,a CC¡[\ '.m ¡¡(¡,In raí: L:na partIda del jll<ógO .:omienL<l cn C~k nc'c:iü :- tcrmllla. ~l ~i 
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figura 2_2 
Forma Estratégica del Juego 

t 'na fom1:1 d~ analizar este tipo de juegos es mediante el Algoritmo de Zermelo. con 

el cual se empieza a analizar el juego por el final hasta llegar al pnncipio Para cada nodo 

110 t<:m111lal se el1gc la mejor opción. al cual podemos llamar el valor de ese subjucgo. 

p~lsterionncn(e sustitlllmos ese subJucgo por un único nodo con ~I ,alar dcl ~uhjuego. Esto 

se sigue hasta qw: l\eguemos al último nodo antes del nodo raíl. de manera que se pueda 

elegIr la estrategia óptima a seguir al inicio del Juego_ 

El conlunlu de opciones dispombles que un jugador tiene en cada nodo de deciSión 

de un Juego se ClHlO~e como la acción del jugador. Para tomar las dCl'isiones cada jugad(1f 

dL;,pone de ':St¡T!t.:gl:lS las cuales pueden ~er: 

al ¡C:str;itCglii, puras' son aquéllas que indican al Jugador ,-!ué acción eAactam~nt~ 

Jebe seglilr iOll Cicla nodo de decisión. 

h) Estrateglél, mixtas: son aquéllas en las que se escoge él\~atoriamente ~ntre un 

Cc1t\I\l[lW de 1CC1(\n~s pos\bles. 



La lorma más simple de describir preferencias es mediante una relación de 

preferencia ddlnida en el conjunto n de resultado~. Las preferencias la.' rodt'tnOS 

representar de la siguiente forma: 

a-<b o b:-:a (totalidad) 

(transiti vidad) 

para todo a. b y e de n, 

LI ~lIpueslO de transtti\'idad es el úmco que es un requerimiento genuino de 

raCionalidad, 

I I FunCiones de Utilidad 

Los problemas de deCisión s(' reducen a cn~ontrar un resultado (Q CI1 UI1 slIbc'Jl1junto 

S dO' U qUé la persona que toma la decisión prefiere sobre cualquiera (k lo, ,knns 



-u 

l na tl:ll':lón de utilid:d II n---jo 

r.:LH:lc1ll d~ pr<!f<!rcncia :s: SI y <;010 ~l 

u(a) ~ u(h) <=:> a -< b 

SI la función de utilidad representa la relación de preferencia -< <:nlOl1ces el 

pr"hkma de encontrar un ro óptimo en S ~e reduce al probkma más tratable de cl1col1tmr lll1 

',llor (,¡ ~n S para el que 

u(w) '" ma:-. lI(SI 

s ;::: S 

l) I Ltílidades de VOI1 Neumal1l1 y Morgenstern 

\ 011 "'ieumann) Morgenstern dieron una lista di: pü~tulados de racionalld.ld ,obnó 

v~kr':llCla, ~n situaciones de riesgo que implican qU¡; una persona raciülul ~e comporta 

':c\;110 SI ótul'iera maximizando algo. pero ¡,Qué es ese algo') 

1\'J<:llloS lomar como retCrl'!1cIJ un juego ClllllO d de lJ fig ¡ en el qu<: 1..:" uniCl'~ 

{\\'. L: ~ur()ndremos que \\ - l "1 \Lna 

:1 b 



pr,lbahtlk!ad 1 - P tól conlunto de lot~rías cun premios en 12 se dCtllltaréÍ por :1\l{OI Jk esta 

forma. la utilidad espo:rada derivada de la loteria p esta dada por' 

Fu{ r 1 -=- pu(W) + (l-p )UIJ_) 

-pb-(l-pla 

=a -'- p(h - al- 111 

Pue~to que b· a > O. \e sigue que Eu(pl cs má);lmo cuando p e, má,imo 

El primer suputóSlu de Von Ncumann y \1org~nstern es de que. de entre dos loterías 

eu~ os premios consistan solamente en W :- L un Jugador racional prcfemá ~tcll1[lrc la que 

,\';;gne ll1a~or probabilidad a V'¡ Cuando se sausl"aee este supuesto_ la Feua..::it'l]l ( 1 I n(h 

dice 'lue Lu es nece~artdmente una función dc utilidad para las prerercn(.:!a~ de un Jugad'lf 

racIOnal _,obre lotl t W.L ') 

L :-J que deja de ser Clcnu que Eu e~ una functOll de utilidad pap ia, prcklcncia<; de lEl 

Jugador ,001':: IJS IUl::ríJS slernpr~ que II c<; urlJ. flln~íun (It: uttlici.-l.d [':,ra '>:t~ pl-du-cnua, 



t::1 se~undo sUpu~,tll lit Von !'Jeumann y Morgenstcrn sobre prd<:r<:ncia~ raclonale, 

ó L¡U':: C¡¡G,j rrcmlO IIlterm"dio entre el mejor W y el peor L es equi\J.lente a algun,\s 

1"t'~l'í;¡~ CUI,', l'micos preml('" son W y L. Esto es, para eada pn:mio (0 en el cllnjullto n. 

,,;\¡~k UllJ. pobabilidJd q tal que: 

f'c1r eiemplo. 51 \\ ~ :SIOO y L = $0 entonces ¿cuál es el valor de q para (e) = $lO'! 

PC1{J<:DlOS constrUir la Ll[1~](ll1 de utiltdad de Von !'-,:eumann y \.1orgcnstern u n ---t Esta 

S~ J";!lne d.:: Inanera qu" ~I \alC1r U(úl) es la pwbabllldad q del ejemplo antenor. luegll q = 

U~lJi .," deflll<: d.: lll,lIlaC! '-1u~ s~a cierto que un Jugador racional <:s Indlfcr~nle entre 

~"':l'i.:guil ',J cun toda .,e~UI'idad y <.:onseguir la lot<:rlJ en la que \\' ocurre con rrob;lblildad 

UI:';I J L (011 pnJ~:ibJliciaG 1 - UIC'J). 

DJ,Ju que la ";,C<1I,l dc utilidad de Von Neumann y ~orgenstern se elige de manéT:¡ 

,d'[,r,lrl~' )' reprcs'::I",1;l rrLr(-¡'CI1C1aS, se debe ten¡;r cuidadu al comparar b, litliidadc's d~ 

jJ~á~l'tcs r~L,ol'as. ),; q.le 'd l'scab de rrcfn~n;;l,ls pu.:,k kn~, ret~rt'IL'I:h ,1 :','[':'lk'<; 



.' Pagos 

Los pagos <:n unlucgo los podem,'s detimr en funcíon de las t:strakgias que utillL.:\n 

cada uno de losjugadr'res, Por eJenlplu SI el ,lug:J.dor! sigue 1'1 estrategia pura.\ ~ eI,Iuga,lLll 

1I sigue la t:Slra[cgla rura 1. enlünces <:1 curso del juego está totalmente dderminaLi". 

excepto si inter.lentn jugadas al a7ar -\sí. el par (.u) detenn¡na una loteria! subr~ el 

conJuntu n de rt:,\lilado~ poslb!c~ del ;lIegr) De esta forma. el pagel ¡-[(S,l) es la ut¡lid,ILI 

e<;perada de la lukl"ia L. est,) cs. 

r:,IS.tI = F u,O ) 

, '-,"l"".tr:~ ;. \jllr~'er,,[~ " ,',,, 

¡; :.' e', ",le' .< ~l .. l1" 



P:lr:L CJcmrj¡fl(éU ,,<lo ODSCf\emns la ¡-igura:: J. en la que se reprt'scntan los pagos 

para del, J ugachlfes d,::piOndicndc\ la estr::ltegia qtlC ullli~t:n El jugador I util iza las cstrategla_, 

:; ~\ "o mi<:n'_las que el Jugactor 11 utiliza las estrategIas l, a t, Los pagos para el Jllgadur [s(; 

<:ncuCI111c\I~ ~-ll ia esqulllJ inferior Izquierda de cada cuadro:- los del jugadur II ell Id esquina 

1 1, 1, 1, 

" 100 I 100~ 1001 100' , 

" ~O_~s~o+-O_~S~O+-O~ o 
so 

I S1 20 20 20 20 L" , 

5) ; 19 51 60 ! 60 , , 
S1 49 40 40 , 40 

.--_. , 
I 

1 9 51 I 75 40 

I S1 ! 49 ¡ 25 60 60 
, 

.. ~ r- . 
, 51 75 i 91 , , 

1
49 S1 25 9 SO 

---
19 ! 51 75 91 

ls _' __ IL4_9_--,-2~J._9_-.l._ 
r¡gura ~ -, 

l-_>trate~las) 1'''''''_' 

100 i 
I 

so 

60 



'IU<: ,,)11 respuesta, Igualmente óptimas a las .:str:llegias 1.0, ¡, .1,) 1, 

Ohscnando I~ l~hla, \cmos que el único r.:cuaLlro que tiene los dos r~gos marcado<, 

son donde s¡: cruzan l:l fila s, y l~ columna t D.: .:~la forma. t'l úmeo r~r de estrat~gia!> 

!,ur:b que CLlnstilu]t' un equilihrio de Nash es (S" U. Cada una dt' la" eSlrategla~ puras de 

.:sk par. es una rcspue~ta ,'¡ptima a la otra 

::' ~ l:strategias dominadas 

CClmo (lb,er\'a!llos en el ejemplo anterior Ikgilmo:; a ellClll1trar un eqUlilhrlD de 

'~lsh 1l1edlante la comparJClOll I.k l:dLla UIlI\ d~ I()~ pagos para In'i do, :ug,¡dur.:s ~In 

lahla de pagos;. es m..::didntló el metodú de I~~ blr:neglas Dominadas 

1-.<;1\:: 1111:IUdu parte del supuesto de (;u~ un lligddc\[ rJl:1Ulldl nUl1(] \-a a lugar una 

L1 ",deIlH" 



donlllMdas rara el J ugJck,r L aSI ciuC (<)¡ll<,rl!;lIlWS ,\ ,1l1dli.-:ar las estrategias del jugad0r 11 

:\1 observar las colum:1J.s \cmos que la estrakgla ti es dominada por todas las 

cklllá~. : la eliminamos_ Después, eliminamos la estrategia t1 que es dominada por t,. Luego 

~:lmll1J.mOS t, que ~s dominada por 1, y 1,_ Dado que ya no hay mas estral~gias dominJ.das 

pe; {Cllln\llas. \'oh'emos a illnlizar las estrategi¡¡.s del iugador L donde vemos que podemos 

~1:'1111\,\:- ¡¡ "que es dominada ['or s, y s, !.ueg0 ..:l!mlllamos la estrategia t, del jugador [J 

'1u'-' c's Jominada por t;. )- finalmente eliminamos Ll ~strategia s, que es dominada por s,. 

~(lll 1" cual no_, quedamo~ ~()II la parcia de estrakgld~ ¡S ._U 

Ha:- l.jue aclamr que wn este método no ,1<"lllprc llegamos a un equilibrio de Nash. y 

1'\' ;,,'rLjue el método ¡w fl.lllcione. sino que no en [Ocios los juegos se tiene un equilibrio de 

Otro de lo~ ~uruóh,S qll~ st: utilinn con e,;t..: lll':tlldll es el hecho de que un iugador 

,~l\'~ ljll': ~u ,HJversdno es 11.1 bastante racIOnal conw rara no Jugar una estrategia qut: t:~ 

dc'l\lln,!J:l ror otra, :-a quc [lO ,ería óptllTIü Del J~lhnW modo. el ad\crsario sabt: ljllt: el 

f'I!Ill-éf lug,¡dor es lo h,i,t~nt-: r,¡(lonJl para no Jugar una estrategia que C~ uoml:-nda p'):

~lgll:la <,tra ¡'<Ira JLlSlll'lc~r un :lumero arbitrarlu J~' ~Iilllinaciones es necesario dS\llmr '111~ 



una t;<;tr,llc')!l'-i rUCI\~llltnte domilMd~ 

5 Conllidll \ coopc¡-ación 

[n los párrafos anteriores hemos visto algunos prohkml,; que sc (lCLlpan dc 

(Untllctos. sin cmh:lrgo [a teoría de Juegos trata problemas en lel:; quc [~S p<:rson~s <:~\all 

dispuestas a cOll[lerar. por ejemplo cuando se va a hacer el traspaso Jc blcnes COIl1() ~'n [a 

lOmpra-\enta de una casa o un coche_ Aquí cncontramos un conlllCtu <.:11 potencia. dado que 

<:1 comprador qU1cre precios bajos y c[ \cndeJor qUIere prccios ~ltllS 

Con\(' ~c \ lO en un ejemplo. una furnla de reprcsl;ntJr lu~ rc:,;ult::tdos dc \ln ,IUC~O 

ollUC do~ ,lugJJlllcs es mediante una tabla ,k pagos en la qll~;,k clclIcrdo a [a cstrakgid que 

lItdlce cldajugador scra su pago_ Sl representamos [o,; pagü~ <:n un~ grátj.::a ef!cuntrar<:m(1,; 

UIl itrca a la '-juc I[amaremos región je pagos c0uperatl\,()S PalJ C\[1!IC,1I csto, tonWIl1<lS ~l:l 

1I~" -" ,:" [,'r"'c,[[""",,tL, ,,1111',r "l'_,~,; ~11:lIl~'_:ll,' "ti", 
:.,J" él ,:ll.nJc S.'b,; _1'" I"~') ei I'1L.-"!,, ,.!~c- 'I"c,' 

I'.',j.,'" I ',:!lJC ;'!:. __ " " 

'; LJI'Ju L _~b" \ 



1, l, 

S" ! 

'l2 
o , 

] O 

0.0) 

(2,-1) 

I ',cllra 2 ~ 
RCg'Oll de pJ~0'; nJ0pCIJ!i\,lS 

::jI antes de comenzar el ju<:go. los jugadures firnnn un contrato yutO los ohligue a 

JU~;H ~~l~ <:~lIJ(q;ias puras. se conseguirían los pagos qUtO estan marcados en la tahla () tOn Ll 

grátlu. de 1:1 figuril 1.4. Sin embargo. el conjunto de puntos que S~ tOnCUCIllran d<:n:ro c:k la 

gráfica se pued<:n dkan/;n si s<: acuerda que los pagos se realizarán mediank jukrias. e'; 

d<:ell'. que las est~ateglas ,.: jugaran de acudJo a un probabilidad, Por ~.i~mplo. si jugamo~ 

la estrategia (~:,U cun rwhJh¡lidad 0.5 y la estralegla (s,.!) eon probabilidad 0.5. entonce,; 

el pago que esp..:raríamos 5ería d~ (2.0), 



l'n~ C~¡',lcterlslica del conjunto de negociación es que se encuentra formdd(\ por 

!,unto, indi\ lduallllcnte racionales, es decir que en este conjunto cada Jugador ohtiene una 

u':ll,lad que es 11,,1' lo menos tan grande como la que un jugador puede garantlzilrse cn 

En los pJn',¡!'cl, lnterlOre~ se ha hahlado de estrategias que u.';~Ul lclS Jugadore~ ante 

jeh"rmlI1a,h\:; vrcu:htaIlcias En muchas ocasiones. los Jugadores th:ncn \'anas cSlralet'las 

l'lIra~ que put'den sct'lnr para lievar a caho el .luego, sin embargo hay que elegir la eSlrd(cgia 

qll~ ~ca má, (<1111 eI1lC]l(~ desde el punto de \ Ista del jugador. Lsto se menciona purqcl"::, 

,',\l1CU sc h,! d¡L'iIl', ha;. lug:i(jores que les gusta d riesgo, pero hal Olfll a los cualc~ le~ t'l,:;ta 

(uanLlo un ]u¡:ador tiene un conjunto de estrategias puras '-lu~ puede ul¡ll¿ar c'!l un 

.I'.Ie:;o. es !mpl1!'1~111tc quc analice cuales de ellas le Jan un mejor ¡'csultad,,) cuáks liE pe,"r 

I é,ullado P,l[ 'llfll:e:,,;,' qUe' ,'Sl11 tambi¿'n derenJe de: lo que nos,l(rus ,~Ü'c:~h),; o 'l:¡'()[;,,'llh)~ 



t, t, 

1 6 O , 
: 2 O 3 

I 
I 3 2 4 

3 6 4 

figura"25 
\-!atril de pagos 

o 
o 
2 

1 d 1l1<llrl/ J¡; la figura 2:5 n::rrt;\enta un juego cSlrictamenl<: compclitl\\1 e1 un luq,'(l 



mediante 1,\ cual ~e Jsegurall \111 pago igualo mcjor a! rccibido jugalldo la estrakgn ,!ut ,13. 

el \ alor mil\ irnlll par:l d Jugador I y el millimax para el Jugador 11 

:'. Ó 1. Valor del juego 

CUandl\ Il(1S e\lcontramos nnte un juego o una negociacIón. esperamos obtener un 

n.:suítado de <.:sw Este resultado ~e puede derivar de el u~() de estrategias puras o <:~[rdt<::gia~ 

mixtas Cu.lI1do s<.: hace uso de estrategias puras. es rdati\:amente facil encontral' d \'aiur 

dd Ju~go ~ de hecho podernos o:ncontrar un puma de SIlla cn la matriz de pago> f'drél el 

ca~l) Je <::\tIJI<::glas mixtas. hay \:Jno'i métodos para calcular el valor del Juego. éstos 

d~pendcn de ti complejidad del pwblema. Para dar un ejemplo de esto, resoherellws un 

juego por \ ;}[lOS IllCtodos 

-::. ó I I .\létlldo gcométrico para cakular el valor del juego. 

SUPl1llgamos que tenemos:'. Jugadores con la matriz de pagos dIO la figura': (, 

t, t, t, 

Figur3. ~ G 
~vlalrlz de pa,[C", 



:\.' 

.\1 hacer UI\ rrlm~r .1rl8.ll;'IS lié: la 111a\117. \\¡',~r\;}1ll0S 'lLl<': la é,trategia s ,kl,lu¡;Jdur 

1 <ósta tllen<ólllentc uOl1llllada por la <óslrat~gia s. de mam:ra que rodcmos reducir la i1latri7 

,k l¿¡ t,-mna' en que Se mu<óstra en la figLlri\::: 7 

t, t, t, 

tig\lra ~ -

\-1atrll de r~g':,,; redu~ld;l 

Para calcular el I1IHl de segundad del IU';:ldor ¡ supondrcmos que juega su 

c'slrakgla s. con probabilidad r )-' su estrategia s, con rro¡'abihdad 1-r De esta f0rma, SI el 

lu¿adur 1I Juega su estrategia ti' entonce5 el ,Iut:Mk'l' 1 o¡'tendrá 1 WIl prohahll;dad r \ 

,,[,tendrá 3 ~()n proh:lbihdad I-r;. asi SU~-<ó~I\~llnentc para las estrategias 

poJemos reprcs<óntar con l:ls sig\uentes CC\lac!(lIW~ 

l-:,lrl-Ir-.JI! -rl=·~r·:; 

[,(rj=6r :::(1-r)---Ir+2 

LoIri = Or . -111 - ~¡ ~ -·lr -r- 4. 



, 
(, L,(r', 

; , 
, , 
) ) 

2 '" v = 22/3 f: (rl • Eir ) 
.2 .J A ., , , " 

rlgura ~ 8 
Gráfica para calcular el ni"el de 5eguridad del Jugador I 

I'::!ra dctc'rI11inar su nj\<:1 d~ ~<:gllriddd. c:ljugadü! 1 d~b,' pClIl~[,SC en el I'C":- J<.: 1,'" 

r',lllL'iOll de la, estrategias que s<.: juegu<':ll] ,h; su ,xobabil:dad l' El JligaLlor I C,[WI":I \j'J<c ,'1 

1\l:~,!:J{1r II ¡uegue de torm:¡ que s¡; millimlcc[~ sus pagc15 PCJr l.) lJiI[(' el punte' d0ncL' 

1- II !:- 1, I 1 ! 

\' = ·2 (l /6) . :; = 411.:ri) + 2 ~ 2 2/J. 

De ¡'<;tl' anj¡isis concluimos que la tSlratcglil de <;cgurida.J J~ el JUE~J-:1r I ~" 

p-(16.U.5:6)_ 



q = (2'\ 1 '1, Oí, 

~ [) I \'cctorcs para cakular el \¿¡lor del JUt:gl' 

Otro l1IélOdo qUe se utill/:Jrct ri1ra (akular ti \alor dd juego es rntdiantc:: \eChlres. 

los cuale, l¡lIS darán las estratcgia~ d~ ~eguriJad de cada Jugador. 

I'Mliremos de la nHl.l1'l7 Je la Ilg\lra 2.9. que es Igual el la matr:z rClhl~lda qUe 

utih7.anws en el ejcmplo alller:oL 

t te t, 



[~l 

D,'spuc<; se dibuJa. la r<:~(a. separiKklra como ~e !Ildica en Id t-I!;ura = I () 

11 , , 
, 

, , 

r 

.t 

X,' x. 

, 
, 

f-----",i (v, \') 

, , 
K , 

H 

(", .,) 

K 

'----'------- , 
hgura 2.10 

Clausurd ~('n\e:>.a:- r<:Ud sepa.radúra 



.. ~ m la li,llura ::' 10, la reclil p3SJ por los puntos (l. 3) ;. (ó, ::');. con e.~tos POdCllll" ubt-:ncr 

su p.:ndlt:nk ':01110 sigue' 

J-2 
m=~-",--. 

1-6 5 

Cun este d3tO ~a podr:rnos escribir la ecuación de la recta separadora que queda de 

la si~ulcnlc manera: 

(x~-3)=-\l5(x,-l) 

xl+5x~=16, 

Sabtmos que los coeficientes de XI y x" (1 Y 5) son las coordenadas de un vector normal a 

esa recta. ;. como lo que nos lllteresa es el vector unitario, entonces las coordenadas del 

,eelor umtario urtogonal a la recta XI +- 5x2 == 16 es 

p "'- (1/6. 5/6), 

[1 .alor del juego lo encontramos en el punto donde la recia x; - \ \ !.l l'C~la 

~eparadüra.\ ., ~x = 16 se lllt¡;rcc)'\an, Por lo tanto nos queda que 

\+5\'=lh 
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Para hallar él usamos el hecho de que Aq pertenece al ~0I1JUl1to H n K, En este 

~,iempl(), H ,"", K C0l1si,te de un unico punto (1' 1') -, (2 2/3. 2 2/3). de manera que' 

1
223 I 
22 .. ] 

Esl0 lo podríamos mnvertir en un sistema de tres ecuaciones lineales añadiendo la 

condición de que q 1 + q2 ¡- q3 = L sin embargo, en algunas ocasiones puede resolverse con 

mayor racilidad. Re~(lrdem()s que H es la clausura convexa de las columnas de A, de modo 

que Aq es una comblllaeion convexa de las columnas de A, De he~ho Aq se encuentra en el 

centro de gravedad d~ !0S re~os q\, q2 Y qJ. colocados en los puntos (1. .~l. (6. 2) Y (0,-+1 

I;n la figura antef!or. (\' j') = Aq parece que se ~ncuentra a un lerClO del camino sobre .oí 

~egnwnto qUe une el punto (1. 3) con el pUnto (6, 2), SI e, a~l, .onloll(;es lo, pe~0S 

aprornados dcbt:n ser q 1 = 2,3. q2 - 1,3 : q) = O Y para comprob,\rlcl podemos \ er que 

]/11' 1 I ~ 1/31 fll -'- al o I _ ¡ 2/31 
",3 ' 2 1 .. 12/]J 
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3.1. Conjunto~ de Negociación 

3.1.1. Conjulll0s de Negociación de ~ash 

El f11:ltemático John Nash afmnó que además de decir que un conlunto de' 

negociación contiene los pares de pagos que dos jugadores pueden obtcner en una 

negociación se puede decir que ha;. un único pago quc satisface ciertos a:\iom:b , qUe le 

llamó la solucion de negociacion Ji: Nash. 

\1at<:ll1:ltlcamente. un prohkma de negoóacion Je \a~h es sirnpkn:emc cln ['J.! 

(X.d). Cll cI \I:l~ X representa en conjunto de p,u'-'s Lle r:lgos factihks y des \111 !-"II1l" en \ 

cjll<: rerl'Cs'.'1l1:-t las consecuencia~ J(, no llegar ¡¡ Ull acuerJ,l Sc c:un,ld<:Ll:' ,:1 "'11; llllh', 



I I conlunto X ~~ ccru.j(1::- :lu':ado supcflorm<:l1te. 

3 Se penllltc la dlll1lll:l~IÓn Ilbr~. 

El conjunto de bs problemas de negociación (X,d) que satisfacen estas condiciones 

se representan por B. 

3.1 1 l. Axiomas de Nash 

El proceso para resol n:r un problema de negociación debe satisfacer ciertos criterios 

o propiedades, que informalmente se pueden expresar de la siguiente manera: 

• El resultado final no debería depender de cómo estén calibradas las escalas de utilidad de 

los jugadores. 

• El par de pagos acordados siempre deocrian pertenecer al conjunto de negociación. 

• Si los jugadores a I'<~ccs se ponen de acuerdo en el par de pagos s cuando I es faclible. 

entonces nunca se ponen de acuerdo en I cuando s es factible. 

• En situaciones simétricas. ambos jugadores obtienen lo mismo. 

La primera pmpiedad SI.: refiere a que no importa de que manera cada ju¡;ador 

representc la utilidad c,btemda en la negociación 

La .,;egunda 11,.1> J'v,' qll~ cualqUIer par de pagos se debe cncontrar dentro dd 

c\lTlJuTllll de negoclaClr'Jl iI 1:'-, j~ que se pucd3. ccmir un Irato. 



puede explicar [l\(;jl'f con un ejcmr1n Dos personas dcci,kn ~O[l1er en un rc~ti\úI"JI11C 

mexicano donde hay (res alternatl\"as: tacos de pollo. sopes y mole. Después de un raw 

oplan por los sopes; el mesero aparece y les informa que se ha terminado el mok :-

entonces deciden cambiar su elección por los tacos de pollo. Aquí se rompe con el principto 

de independencia de alternativas irrelevantes debido a qUe la e!eectón entre sopes y tacos de 

pollo debería de ser independiente de que haya o no mole_ 

El cuarto punto quiere deeir que la solución de negociación no se preocupa ,i.: <-1 

quién llamemos jugador r y jugador 11. ya que si invertimos los papeles, ambos jugadort:s 

seguirán obteniendo el mismo pago. 

3.1 1.2_ Productos de Nash 

Cuando nos enfrentamos a un prohlema de negocI~ción en el que intervienen lk\~ 

péTsona, o grupo,. necesitamos tomar en cuenta el poder de neg0clación que llene <:n (;SC 

momento cada uno: los cuales los representaremos como a :-' f\ 

ne¡::OClJC1Ón ('( \ P ~c í'uedt: <.:ara<.:kriLilr cuma aquel punto en <:1 ql"- ~~ alcanza el 

n::i\:\ -j !'(;...,-d~I" 
, ~ \. 



A éSlé\ expreslllll SIé ió: liama un producto dc' \ash generalizado:. la utilizaremos 

para encontrar el punto óptimo cn la negociación Lsto lo podemos observar en la (Igura 

3 1 

(I,_d/,(I,_d;'=< 

• 

Figura 3 

Productos de I'\'ash 

Es necesario confirmar que_ si r y t están sobre la tangente a (XI - di)" (x} - d~)P = c en s, 

como se indica en la ti.gura 3 1, entonces s = (Ir + Pt 

Dc e~ta forma tenemos que si f(Xi,X) = (XI - d,f'(x] - d1)1'>, la tangente es 

( " \ x, ~ s, I ¡J x, -- s ' 
a --. -'-'-1=0 

, < -- d) '.1 • - d ' - , - " ' , 

blo 5C ruedo: c,~cribir (omo 



dado que d "" (d" d,) (ti' [1)' Puesto que r '! t se encuentran sobre la tangente, 

y resoh'icndo estas ecuaciones para s, y $,. obtenemos que 

$, =' o:r , + I3 t , 

Se sigue que s --o o:r 4 pt. que es lo que se quería demostrar 

En la solu<.:iÓn de nego<.:iación de Nash se tiene qm: a -,- h - I Como esta limitacrón 

es en IlCflSI01W' IIKOI1\ eniente podemos pensar en las siguienlcs conJicionc~ a '2: 0, b ¿ U :-

a -r b > O. de: manera que la solución Je negociación de Nash sed la rnrsma utilizando los 

~lgUlente~ pl,dcre, lle neguclaclón: o: = 3''(a'~ b) Y 13 = bita + al. F,w podemos comprob;ir 

'lLl~ es l;tcrL, (()I: rroductos generalizJdo~ dc ;-""ash dado que 



--,., 

De ~sta forma. el producto (XI - d,,)" (xl - d:)h queda ma:-,.mlizado si~mprc que el 

producto (x¡ - J,,¡" I.\": . dl)f'¡ se maximiza, Como 31b '" a/~. la solución de negocIacIón 

.;igue dependl~ndo Je la razón de los poderes de negociaCión ~ si recordamos que la 

s,'lución dI.' neg\'cla~I(Ín dI.' 1\ash regular tenía a = ~ == 1/2. entonces lo podemos reemplazar 

por a = b = I de momera que la expresión nos quede de la siguienk' manera' 

máx (x, - d,) (x~ - d,) 
, " X 
~ ~ J 

A lo que llamamos simplemente un producto de Nash. 

3 !. l.a di\ lsión ,kl dolar 

ln eJcmplo ~Iásico para ejemplificar negociaciones C,)11 el Icorema dc l\'ash e~ "Id 

dl\'islón d.:1 dólar" El dólar ejemplifica el excedente que se ru~dl.' generar cu,mdo do, 

partes ne~OCtall sohr~ el \ alm de una cosa, cs decir. si un vend~d~'r piensa que su propled:ld 

\ale ~ unldad~<; ~ él ~omprador piensa que vale -+ unidades. entonces. si ~c ponen Je 



'.CC\c'r 1) !'Ztril poder aralLzar esta 'iltuación, es necesario traducir esta SltlldCiL\!1:¡ utllidade, 

de \'(111 '\euman!1 y Mllrgestern_ las cuales vienen dadas de manera sencilla Cl1111U 'lgue 

u,(m,) '" V',(m,l. 

esto quien:: decir que la utilidad del jugador i, únicamente depende de la untldad m. que 

consigan ror medio del acuerdo. 

'11 los dos ,lugadorcs son a\oersns al riesgo, entonces u, y u] seran cónC,\\JS ~ por el 

cOlltrarl" .. ,1 a lo'i jugadores les gusta arnesgarse entonces u, y u, seran con\ ('.\as, 

Para explicar este concepto es mejor dar un ejemplo numéncu lenemo, dus 

lugador..::s los cuales se van a repartir un dólar; suponemos que se reparten la totalidad del 

dolar Cnt['~ ellus. PI'imero que nada. ddinamos el \alor 'll1e da cada uno de ll\~ IU~ddl)fé, a 

la ~JnanCla que:: obtiene del dólar én dbputa: 

Jugador 

JlI~adur 11 

V,(Zj '" Z 

qZ) - (I-z)' 



El wm[mrtamiento de cada jugador en la negocIacIón puede ser de diferente, 

manera~ y se puede lepresentar gráficamente, utilizando las funciones de utilidad definidas 

anterionnente. dc la Siguiente manera: 

Para I(,~ lugadores aversos al riesgo, los coeficientes de la función de utilidad son 

menore~ a I ~ los resultados los vemos en la figura J.2. 

y= 06 
b= 05 

, 1·, " (1-z); 

O 1 0000 1.000 

0.1 0.9 0.251 0.949 
0.2 0.8 0.381 0.894 
03 07 0.486 0.837 
04 0.6 0.577 0.775 
0.5 0.5 0660 0.707 
0.6 DA 0.736 0632 
0.7 0.3 0.807 0.548 
08 02 0875 0,447 
0.9 O 1 0939 ° 316 
1 O 1 000 0.000 

Figura 3.2 
Tabla de Pagos 
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Figura J.J 
Gráfica de la función de utillJad 

Como vemos en la ti gura 3.3. las gráficas que representan la utdJ(bJ para cada 

Jugador Sl'll cúncava.<.. lo qul.: siglllfica que son aversos al riesgo 

POI 01:-0 lado existen los lugadon:s que son amamcs del n<,sg'.). ¡;O[11~'c'rtJllllellto yU~ 

J."; 



z 
O 

01 
0.2 
03 
04 
0.5 
0.6 
0.7 
0.8 
0.9 

l-z 
1 

09 
0.8 
07 
06 
0.5 
04 
0.3 
0.2 
0.1 
O 

.,' = 1 5 
el = 1 8 

z' (1-z)! 

0,000 1,000 

0032 0.827 
0089 0.669 
0,164 0.526 
0.253 0.399 
0354 0287 
0.465 0.192 
05860,115 
0.716 0.055 
0.854 0.016 
1 000 0,000 

Figura J . ..! 
Tabla de Pago, 
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Figura 3.5 
Gráfica, de la función d~ utilidad 

Lstil lél el CLJmportamien!O de: las gráfi-:a, de 1:1. CI~un ~ " fue (hkr~nlc: " la, 
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úldelladas la utilidad del Jugador 11. Para este caso en que tenemos y y 6 > l. la curva de la 

figl.lrJ. }.1 es convex.a. lo que indIca que a los jugadores les gusta el riesgo. 

P¡¡ra CClmparar, "'eamos la flgura 3.8 para el caso en que -( y 8 < 1 

! Z 1 - Z 

I O 1 O 

O 1 09 

02 0.8 

I 03 07 

: 04 06 

¡ 0.5 05 

06 0.4 

m 03 

, 08 02 
-
I"~ ~ 

['un ~I ce 0.5:- ,~= 1) 7 

Z'y 

0000 

0.316 

0.447 

0,548 

0.632 

0.707 

0.775 

0.837 

0894 

0,949 

1,000 
, 

Figura J l\ 

Tabla de Pago" 

(1_z)A.8 

1.000 

0.929 

0.855 

0.779 

0,699 

0,616 

0,527 

0431 

0.324 

0.200 I 

1 
0000 j 
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411~ (,bti~nc: \:,IJa uno d¡; ellos en el (1,0 de desacuerdo Para el cj~mrl0 de la di\ ¡,IOn d~1 

dólar supondrcmos que si los jugadNes no llegan a un acuerdo ntllgunú de los dú~ re~'lbc: 

nada. P,lT lo tanto. el par de utilidades de desacuerdo es J = (O, O) De esta forma. el \aior 

del producto generalizado de Nash, (XI - dilO (X2 - d2)ll, cuando x, = z' y:\~ = Il-z)' <.:s. 

ZO'( I _ z)~O 

La solución de negociación de Nash generalizada G(X. d) se da donde este producto 

alcanza un rná'\il110 (sujeto a la restricción ° :o; z :o; 1). La solución a este prublema d.,; 

"el 
---;;:;Tjj , 1 6ft -z=-Yel+t'ij3 . 

Sin ";IT.hJrgu. utilir.ando el rroduc(o de Nash obtenido ilnkn0nnC:11IC, e, p<l":hl,> 

t'\:.'ll!C'b' 



Cuand(\ lemos un problema en el que dos par1<,s se tien<'1l qm: dividir algo, n~It',tra 

primera Impresión <'5 que el trato justo se llevaría acabo si ambas partes obtuvieran lo 

111L;mO Est.: es un argumento perfectamente válido en el caso en que ambas partes valoran 

el obJcto d.: neguciación de la misma fanna J' SlL~ poderes de negociación están 

elju¡]ibrados, J es <·1 caso que se expondrá a contmuación. 

En la tabla de la figura 3 10 se muestran los valores obtenidos pafa las funciones de 

utilidad del jugador 1 J" del jugador 11, así como d valor del producto de ambas funciones 

¡producto de !\ashl. Recordemos que z es la parte del dólar que obtiene el jugador 1 ~ I 

es la parte que \,bllene el jugador !l. 

Jug. 1 a == 0.5 
Jug 11 !} =- 0.5 

y=08 
8= 0.8 



, 
O 

O 1 
02 
03 
04 
05 
06 
0.7 
08 
0.9 

,~' , (1-z) 

1 0,000 1 000 
09 0,158 0919 
08 0276 0837 
07 0382 0_752 
06 0.480 0665 
05 0.574 0_574 

O' 0665 0480 
03 0752 0,382 
02 0837 0_276 
O 1 O 919 O 158 
O 1 000 0000 

1, Ibll~a :< 1 ',~ 

1'¡'"dlKI,l (k "~Jl 

Flgur,\ ~ I I 

Localiz;l,'i\ln de! punto é'ptir:l0 

productc 
de nash 
z' (1-7)' 

O 00000 
038168 
048045 
0_53566 
0.56505 
057435 
O 56505 
O 53566 
048045 
038168 
000000 



~ur\a tq)rc'~~[lt:ll(h valores dd pwdll~to de Nasn, 

COl\\0 \CI110S en la tabla de la figura 310, el valor máximo del prodUl'lO de '\jash se 

alcanza cuando los dos Jugadores St: reparten exactamente la misma cantidad [sil: <:s el 

resultado al qut:. mtuitivamente. hahíamos pensado !legar. ya que es lógico qll~ ~I I1l1lguno 

de los dll$ ,ILJgadores tiene ventaJa alguna sobre el otro. el trato justo es d\\ Idl\' p(lr part~s 

\guaJes 

3.2.::' hlllCl<llleS de utilidad j poderc's de negoúación distintos 

Ln OCtSlones nos encontramos en situal:iOnes en las quc alguna d<: ld~ parks tlCIlC 

una cierta \ <:ntaja. o un poder de negociación, mayor que la \ltr,¡ P,¡rtc. 

<:~!<'.' Cb,', ~', c:kt1nlr Ob¡dlvanlCnte qué peso o poder d~ negoCi.lClOll Se le d~ a ~,¡JJ uno de 

""t 
i~mA 



',,1 

subsecClón ant<:'nor pero camblanJcl los ",lores para re p, .,' :' ó 

El primer caso que analil..aremos es en el que variamos los valores de IJ. ! P 

hacIendo que sean diferentes ~ mantenemos iguales los valores de y y o. En la tabla de la 

figura 3.12 se muestran los valores obtenidos para las funciones de utilidad del Jugador r ! 

del Jugador \1. así corno el valor del producto de ambas funclOnes (producto de !'Jash) 

Jug I a", 0,3 
Jug " P=07 

y'" 1.5 
8 '" 1.5 

producto 
de nash 

z 1-z z' (1-z)' z""(1_z)1>fl 

O 1 0000 1.000 0.00000 
0.1 Og 0032 0.854 0.31765 
0.2 0.8 0.089 0716 0.38345 
03 07 0.164 0.586 0.40000 
OA 0.6 0.253 0,465 038724 
0.5 0.5 0,354 0354 ° 35355 
0.6 04 0,465 0253 030362 
07 03 0.586 0164 0.24059 
0.8 0.2 0.716 0,089 0.16691 
Og O 1 0,854 0,032 008500 
1 O 1,000 0.000 0,00000 

¡'¡gura 3 12 
Producto de l\'ash 
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,alor citO la ftln~IUn de: utilidad y los podcro;~ de negocIación son Iguales [n b LIbia de I:¡ 

(i~ura 3 1 .. se mucstr,1l1 los \ alores obtenidos para las funciones de utllidad del Jugador I ~ 

del Jugador [1. así como el valor ckl producto de ambas funciones (producto de NashJ. 

, 
O 

O 1 
0.2 
03 
OA 
05 
06 
07 
06 
09 
1 

Jug I a",Q.5 
Jug 11 ~",0.5 

,., 

09 
08 
07 
06 
05 
04 
03 
02 
0.1 
O 

y'" 1 3 
0"'08 

" 
0000 
0.050 
0123 
0209 
0304 
0.406 
0.515 
0.629 
0.748 
0.872 
1.000 

(1-z)' 

1.000 
0.919 
0837 
0.752 
0.665 
0.574 
0.480 
0.382 
0.276 
0158 
0000 

FIgura 3.1-1 
Producto de \3.,h 

producto 
de nash 
zyQ(1_z)ÓB 

0.00000 
0.21463 
0.32130 
0.39643 
0.44937 
0.48297 
0.49730 
0.48996 
0.45438 
037176 
000000 



:' O'X "-_-+-_--+_~~-+_-_+_-_+-___<--+_-_+_-_'\ 

~ ~ ~ ~ ~ ~ ! ~ § 
o e o 8 o o o 

1, igll~il 3_1 ~ 

clc':_tll/:lLI"'1l J~l j!Ullt,l ,'ptllllo 

cie IJ f\tll~ll:l[' Je cltl,ldJd son igualeS ram a.mhos jugadores, 1.:n este ~;IS\J JJr~I1l<.1' un r\Jd~1 

de nq;ocuClón maw)r a! jdgadc\, L sin emha.rgo, será un jUgJdUf al ~Uii: nu l~ gU~c:l 

le' g'J~'-a el riesgo, f'il b t::Lr,]a de la figura 3 ló ~~ muestran los \alores obtcllldos p:ua hs 



Jcg I a=Q7 
Jcg " ~=03 

y = 0.8 
ti = 1.3 

producto 
de nash , 1-, " ( 1-z)' z"' (1-z)"" 

O 1 0000 1.000 000000 
O 1 0.9 0.158 0872 0.26433 
02 08 0.276 0.748 0.37220 
03 0.7 0.382 0.629 0.44338 
04 06 0.480 0.515 0.49049 
05 05 0574 0406 0,51763 
06 04 0665 0.304 052549 
07 03 0.752 0209 051207 
08 0.2 0837 0.123 0.47112 
09 O 1 0919 0,050 038404 

O 1,000 0.000 0_00000 

Figura 3 !6 
Producto de :'-Jash 
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el 1¡;,UIIJdo tlllal 

En t't;l1tTal, cuando dos personas huscan llegar a un acuerdo sohre aigl'- tralal\ de 

que 110 se prolongue demasiado. ya que la negociación comien7a a perder \alor para ..:ada 

uno d(' los pmllclpanl('s. Lna forma de representar el grado de impaciencla es 1Ildllando 

una tasa de de~cuen(lJ. mediante la cual entendemos un pérdida del valor de la lle~()([aciól1 

a med¡da (,jUt' lI'f\nscurre el tiempo. 

Una supúslción que utilizamos en el ejemplo de "Ia división del dólar" es el hecho 

de qUl: el Jugador I hace una propuesta. si el jugador [J acepta, entonces el Juego termllla 

con la propucsld del jugador 1, mi('ntras que si se rechaza la propuesta, entonces \1l1lgUIl!1 (Í<: 

los dO~JL¡gad(lrcs recibe nada; este ¡;~ el easo ti pico de una t¡eflda de aLltoser\"lciu, en la cual 

los precios de IU5 anículos ya están marcados. si el c1i('nte lo acepta. compra d artícuil, : se 

cm1nrgo. !llueho~ casos de l1('goeiaeiol1 tienen una serie de ofl:r1as ! eonlra-o!C¡la, : 

aunque nll1g11n~1 de las dos partes sea muy impaciente, es I,~gleo pensar que b nq.'llcT.I(I('n 

!lO puede ddr.u 111,kflr1ldamc\1l\: 



, 

II (rIl, 1) = \' Irn,'I<S', 

¿; = tag~ ele dC:;Lucnlü 

t o.C instante ~n el que se alcanza el acundo 

L0 que quiere declr que entre más tiempo se tarden los Jugadon::s en ponerse de 

a~'I!erd(). su utiltdad se irá reJuciendo. Por lo tanto, cuando un jugador hace una olena. la 

ti~[1~ que hacer de mancr¡¡ que el otro jugador se muestre indiferente entre aceptar ~ 

r.:(:h~l.ar. Para repr~s¡;[1tar <:~IO. definamos los vectores a = u(rn, O) y b = u(n, Ol, Por 

<:J<Ó111plo. :1: ~- U,(111. O I es la u(didad que obtiene el jugador 1 al aceptarse la priméfa 

pwpu,;sta 0:11 ..:1 lIlst:m(c Cl:r,1; a2 - u2(m. O) e~ la utilidad que obtiene el Jug~dor 2 JI 

aceptar,.: la primera propuesta en el instante cero_ Si se rechaza la proput:sta, el segundo 

J ug:¡dor hara una contm-propuesla ) entonces la utilidad de los jugadores se \ crá degradada 

P,'I ulla (ItrIa ta'iJ eh: de'icuento. 



ofcrta_ 

l o mi~nw ()L:LlITC si el jugador 11 ~s qlli~n hace primero la oferta, y la condición la 

pod~mos reprc,enlar como 

h, - d,Ó, 

y en gcn~ral d~C!mos que cadJ. "rerta dcb~ cumplll' 

b Ó,! -- a,6/-

En la tigma -, 18 podemos \'.::r las c('nJlCiOIlCs ljue marC¡mlOS anteriormente a 



· , .\, '(, ~ e 

- u(~, O) 

x. ~ u M, 1) 

x, = M,2) 

o 6,' 





CllgunJs conCIU~I(llle.' In\r0rtank.' 

En toda n.:gociación están involucrados muchos factor<:s quc' afectJIl a la mi,;nM 

por lo tanto. cUimdo estamos negociand(1 con otra rerson;:¡ () grupo de perSOIlc1S. 

debemos lOmar en cuenta el ambiente en el qm: ~e desarrolla, el roder de neguciacioll quc 

lIelW cada unJ dc las partes. cómo afecta a cada parte el hecho dé: 11,1 llegar a un acuerd,). 

d cfecto de alargar la negociación por tiempo indefinido ) (1[rcl~ :mlChos fact(lres q\l~ 

afectan la fOnTIa en que cada negociador se comporta al ~star algo ~n disputa, 

Si ubicamos algunos de estos puntos en el contexto cn qUé: \ 1 \ IIllOS. habrá algunc)~ 

que tengan una mayor importancia. por ejemplo. el amblcnte ell el yue se dcsarrolla :a 

negoc\ación : la dllfación de la misma Ljemplos d..: estos ha~ \ ~rilb perll UIl0 illLi\ 

tcpr..:sel1tati\'o fuc la ncgociación dc los bancos con Slb dcudclfC<; Cll~lldn cnmellll' IJ 

crisis en 1995. lo~ bancos trataron a toda C(lstJ de recupcrar el d:Jlé:r(' qlj~ t<.:nían prc.,t~j'-l. 

1,0 pudieron reJli7dr los pagos que los bancos c.\iglan :- (k <lhl :;urgló ·:1 prohlem" 1,,[1 



["11 ~.;U ,'itll:1~'I'Hl, ~'I rrillClpal rrobl~ma 1\1<: la faltil d~ \Ision de 1,1,-, bJI1(l\:' ,JI n.' 

UblLJ[S<: ~n la r,;allda,1 de la Sltuación de lo'i dcud'.lre, ~ <:1 ent(1r1K' éClIIh"lmlL",' clue: 

La utilizae:lón de mélodos formales para Ile\'ar a cabo una negociaCión ayuda a 

que ¿,ta se realice más ágilmente y de manera más conveniente para ambas panes, Una 

do: las razones de esto, es que al utilizar un método, la persona que analiza el problema se 

l+.II~d a incluir todas las \'ariables que intervienen y. que de una t¡ otra forma. puedan 

dMI<: \ ~ntaja a alguna de las partes. 

La uliltzación do: estos métodos se debe hacer preferentemente a trJ\és de un 

illto:nllediario que ~ea neutraL debido a que en la mayoría de las negociac10nes se necesita 

conocer mformación que ddlcilrnente una de las partes le revelaría a la olra úmcamente 

para poder hacer un análisis. La ayuda de un intennedlario hace posible que ambas partes 

r~\den Illfornlación importante para la negociación de manera más conllable ~ ~in qut' la 

(lIra partc tenga qu<! saberlo, 

[1 te()rem~ de i\a,h es una forma nueva de resoher los prohlemas (i¡; n"i',-,cldLi(1r, 

m",iiJ.ntt: el uso d~ h"rramicntas matemáticas más ~ofistieaJas que: LUIl !.1 fl'rrlla 

trildl(lOnal. lo dlal eXI~c que la persona que aplique este método ten~a UIle! r;-lrInación 

complela un\() ¿Il d j]'~a de n~g(H.:lOS como,;n ¿I área matemática que: 11l;[l¿;i \:clSÍl rara 

íh)(kr h~Kl·r UllJ Irl·.<:rprc·!.H::idl CUrTeCota de los ro:~ullado, 



('CaSiOnl;' los negociadores huscan obtener la ma;, or gananelil posibk en una negoclacH'ln 

para logr:lr e_'ro. hay \'e.::es en que esperan demasiado tiempo para qu.:: la 0lra pan..: 

,¡,,;epk su pr..:cio_ F<;tc tiempo en ocasiones es tan largo que el valor del dinero se degrada 

:- obtienen m~n(>~ de lo que hubieran obtenido en un principio aceptando un precill UI1 

pocn menor 

D]-S'\RROU.O Del TEOREMA DE :-JASlI 

la aplicación de la teoría de juegos y de gráficas a traves dd t~('rema de Na~h ~n 

las n~gociaciol1e~ podríamos decir que e<;la en sus inicios_ 

El tel1M prlllclpal del problema que se trató en este trabaio se rdlrw 

principalmente a la diVIsión de un excedente entre dos partes que' ncg0cian. sin cmbar~(l_ 

es l0glCO pCI1~ar c'n que muchos prohlemas no 111\ olucmrl nada lnas la dl\ isión dc lIn 

t;..ccdcl1t~ enlr..: d'h pMtes SinO que d probkma puede tcn<:r !l1udw,; [<:md~ ~xtrJ~ '-lU<: ''-' 

l1l~h ~u:m,:k, ,<: \I-alJ:l de resoher mu.;hl)~ temas entre muchas rJrló 
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