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DEFINICIONES BASICAS

JUEGOSs TU

Los juegos coalicionales modelizan situaciones en las que la cooperacién
entre los agentes frecuentemente supone un beneficio para la coalicidn
total que debe ser repartido. Pueden ser de dos tipos:

@ Juegos de costes

@ Juegos de beneficios
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DEFINICIONES BASICAS

CONJUNTOS ASOCIADOS A LOS JUEGOS TU

ASIGNACIONES EFICIENTES:

CONJUNTO DE IMPUTACIONES:
I(v)={xeH:x >v(i),Vie N}
I(c)={xe H:xi <c(i),Vie N}

C(v) = {x € I(v) : x(5) > v(S),VS € 2N}
C(c)={xel(c): x(S) < c(S),vS € 2N}

v

NUNEz LUGILDE,I. & EspiNozA BURGOS,N. ALGORITMOS CORE-CENTER 10/10/2019 5/79



DEFINICIONES BASICAS

CORE-CENTER

SOLUCIONES DE JUEGO COALICIONALES

Una solucién v es una asignacién que asocia, con cada juego v € GV un

vector de pagos 1(v) € RN tal que Z¢;(v) = v(N).
ieN

CORE CENTER DE UN JUEGO EQUILIBRADO

Una posible solucién del juego es el core-center, que se define de la
siguiente manera: Dado un politopo convexo (el nucleo) K C H, sea pu(K)
su centro de gravedad.

El core-center de un juego equilibrado v € GN, Gonzélez Dfaz y Sdnchez
Rodriguez (2007), es el centro de gravedad del nicleo C(v), i.e.,

p(v) = p(C(v)) € C(v).
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PROBLEMA DE BANCARROTA

PROBLEMA DE BANCARROTA Y JUEGO T'U ASOCIADO

PROBLEMA DE BANCARROTA

Un problema de bancarrota es una tripla (N, E, d), donde N es el conjunto

de acreedores, E > 0 es la cantidad de dinero a repartir que se tiene

inicialmente y d € RV es el vector de demandas que satisface que d; > 0V

i€ Ny > d;>E. Sea BN la clase de los problemas de bancarrota cuyo
ieN

conjunto de acreedores es .

JueEGco TU asociapo (O’NEILL (1982))

Sea GN la clase de los juegos de coealicién cuyo conjunto de jugadores es
N.

Dado un problema de bancarrota (E, d) € BN, su correspondiente juego
coalicional asociado es el juego v € GV definido por:

V(S):max{O, E— Z dj} SCN.

JEN\S

v
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PROBLEMA DE BANCARROTA

PROBLEMA DE PAGO DE IMPUESTOS

OTRO CONTEXTO DE APLICACION: (THOMSON (2003))

Podemos interpretar la tripla anterior como un juego de reparto de
impuestos: N es el conjunto de contribuyentes, d es el vector de ingresos
brutos y E es el dinero que necesita el estado. La reparticién de E en este
caso corresponderd a lo que debe pagar cada contribuyente.

Ambos problemas son equivalentes.
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PROBLEMA DE BANCARROTA

REGLAS DEL PROBLEMA Y SOLUCIONES DEL JUEGO

REGLAS DE BANCARROTA:

Una regla R es una funcién que asocia, con cada (E, d) € BN un vector
R(E,d) e RN t.q S Ri(E,d)=Ey0<R(E,d) <d.
ieN
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PROBLEMA DE BANCARROTA CALCULO DEL CORE-CENTER

UNA INTERPRETACION DEL CORE-CENTER

(v(1), v(2), A + v(3))

(A +v(1),v(2),v(3)) x3 = v(3) (v(1), &+ v(2), v(3))

NUNEz LUGILDE,I. & EspiNozA BURGOS,N. ALGORITMOS CORE-CENTER

10/10/2019

11/79



PROBLEMA DE BANCARROTA CALCULO DEL CORE-CENTER

UNA INTERPRETACION DEL CORE-CENTER

(v(1), v(2), A + v(3))

(A +v(1),v(2),v(3)) x3 = v(3) (v(1), &+ v(2), v(3))

NUNEz LUGILDE,I. & EspiNozA BURGOS,N. ALGORITMOS CORE-CENTER

10/10/2019

11/79



PROBLEMA DE BANCARROTA CALCULO DEL CORE-CENTER

UNA INTERPRETACION DEL CORE-CENTER

(v(1), v(2), A + v(3))

(A +v(1),v(2),v(3)) x3 = v(3) (v(1), &+ v(2), v(3))

NUNEz LUGILDE,I. & EspiNozA BURGOS,N. ALGORITMOS CORE-CENTER

10/10/2019

11/79



PROBLEMA DE BANCARROTA CALCULO DEL CORE-CENTER

UNA INTERPRETACION DEL CORE-CENTER

(v(1), v(2), A + v(3))

(A +v(1),v(2),v(3)) x3 = v(3) (v(1), &+ v(2), v(3))

NUNEz LUGILDE,I. & EspiNozA BURGOS,N. ALGORITMOS CORE-CENTER

10/10/2019

11/79



PROBLEMA DE BANCARROTA CALCULO DEL CORE-CENTER

UNA INTERPRETACION DEL CORE-CENTER

(v(1), v(2), A + v(3))

(A +v(1),v(2),v(3)) x3 = v(3) (v(1), &+ v(2), v(3))

NUNEz LUGILDE,I. & EspiNozA BURGOS,N. ALGORITMOS CORE-CENTER

10/10/2019

11/79



PROBLEMA DE BANCAR T/ CALCULO DEL CORE-CENTER
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PROBLEMA DE BANCARROTA CALCULO DEL CORE-CENTER

ALGORITMO EXTERIOR: TESELACION DEL CONJUNTO
DE IMPUTACIONES

NUCLEOS DE BANCARROTA

Considerando el conjunto de las coaliciones

}':{TCN:|T\§n—2,Zd,-<E}.
ieT

se tiene que T € F < pr = Vol(C(vr)) > 0.

ELEMENTOS MAXIMALES

Si T € F es un elemento maximal, entonces C(vr) = I(vT)

DESCOMPOSICION DEL CONJUNTO DE IMPUTACIONES

I(v)=C v)U< U c(vs) >

SeF
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PROBLEMA DE BANCARROTA CALCULO DEL CORE-CENTER

FORMULACION ALGORITMO EXTERIOR ( SANCHEZ
RODRIGUEZ ET AL (2018))

Identificar
Calcular elementos
familia F maximales

de F, H

Guardar

i los juegos

Célculo de de utopfa
core-center H

junto con

sus pesos

Actualizar
modelo
F=F\H
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PROBLEM! ; BANCARROTA CALCULO DEL CORE-CENTER

ALGORITMO EXTERIOR

El ndcleo del problema E =10, d = (2,4,7,9)

4 A
ﬂh-—
2 '
geEdor 1
')
z oy
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PROBLEMA DE BANCARROTA CALCULO DEL CORE-CENTER

EJEMPLO DE 4 JUGADORES

E=10,d= (2747779); F = {(2)7 {1}7{2}7{3}7 {4}7{1a2}7{173}}

NUNEZ LUGILDE,I. & EsPINOZA BURGOS,N. ALGORITMOS CORE-CENTER 10/10/2019 15 /79



PROBLEMA DE BANCARROTA CALCULO DEL CORE-CENTER

EJEMPLO DE 4 JUGADORES

E=10,d=(2,4,7,9); F={0,{1},{2},{3}, {4}, {1,2},{1,3}}
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EJEMPLO DE 4 JUGADORES
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ProBL £ i B/ C/ OT/ CALCULO DEL CORE-CENTER

@ Cuanto mas grande sea F, mayor complejidad tendra el algoritmo.

@ Si solo hay coaliciones de un jugador en F, el algoritmo solo tendrd
un paso.

@ Se ejecuta con el cédigo exterior(E,d)
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PROBLEMA DE BANCARROTA CALCULO DEL CORE-CENTER

ALGORITMO INTERIOR AL NUCLEO

PARTICION DEL NUCLEO

Proposicién: Sea (E,d)e B" un juego de bancarrota, ve GV su juego
asociado y C(v) el nicleo de dicho juego, existe un problema de
bancarrota (E,d')e BN, siendo v'e GV su juego asociado y C(v') el nicleo
de dicho juego t.q M = E y C(v') € C(v). Llamaremos al nicleo de
este juego pieza base.

Una posible pieza base serd el nicleo del problema (E,d") con d':

2E " d;
d{:min{#,d;},ieN
n—i+1
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PROBLEMA DE BANCARROTA

CALCULO DEL CORE-CENTER

DESCOMPOSICION DEL NUCLEO DE BANCARROTA.

Sea (E,d)€ BN un juego de bancarrota, v € GV su juego de bancarrota
asociado y (E,d") su problema base asociado. Se definen los problemas de
bancarrota de cada jugador (E{,-}, d{,-}) segun la siguiente tabla:

L df < d; |
Ey E—d
di—d sij=i
din || (din); = '
iy || (dgiy); {¢ oy
. dj=i
agiy a{,}(l)—{o P

Denotamos por vy, = 1,...n a cada juego de bancarrota asociado al
problema (Egjy, dyjy)-

NUNEz LUGILDE,I. & EspiNozA BURGOS,N.
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PROBLEMA DE BANCARROTA CALCULO DEL CORE-CENTER

DESCOMPOSICION DEL NUCLEO DE BANCARROTA.

PROPOSICION:

Vi € N, sea vi;y el juego asociado a cada problema de bancarrota de cada
jugador (Egjy, dyiy), se tiene que:

o C(V{;}) C C(v)

@ Vol(C(v')N C(vgy))=0

PROPOSICION:

Sea (E,d)e BN un juego de bancarrota, v € GV su juego asociado, (E.d")
su juego base y (Eyjy,dgjy),i =1,...,n, sus juegos asociados a cada
jugador, se tiene que:

UienC(vpy) U C(v') = C(v)
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PROBLEMA DE BANCARROTA CALCULO DEL CORE-CENTER

EJEMPLO DE DESCOMPOSICION PARA 4 JUGADORES

Sea el problema de bancarrota (E,d) con E=10 y d=(2,4,7,9).

FIGURE: Nucleo del juego (E,d)

NUNEZ LUGILDE,I. & EsPINOZA BURGOS,N. ALGORITMOS CORE-CENTER 10/10/2019 20/ 79



PROBLEMA DE BANCARROTA CALCULO DEL CORE-CENTER

EJEMPLO DE DESCOMPOSICION PARA 4
JUGADORES(2)

Dicho juego se descompone en 2:
e (Ed'), con d'=(2,4,7,7)
o (Eg4y,dpay) con Ergy =3y dpay = (2,4,7,2)
o Notese que el resto de problemas son vacios ya que
Eiy —(E—di))=0
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‘ center=0,volumen=0 ’

Realizar la
descom- ‘ Calcular Vol1=Vol(C(v")) y

posicién guardar volumen=volumen+Voll
en n+1 y c=(d'(1)/2,...,d"(n)/2)-Voll
problemas

Actualizar, cada E{,—} = E,d{,-} =
Si d y caleular Volgjy, i=1,..n

Calculo de core-center con su peso
(c=center-Vol), center=center+c,

center
volumen

volumen=volumen+Vol. Por
dltimo, core-center=
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PROBLEMA DE BANCARROTA CALCULO DEL CORE-CENTER

EJEMPLO ALGORITMO INTERIOR

E=10,d=(2,4,7,9)

C(E,d")
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ProBL £ i B/ C/ OT/ CALCULO DEL CORE-CENTER

@ Cuantos mas lejos estén las demandas del estado, menor nimero de
juegos apareceran en la descomposicion.

e La familia F de los juegos de la descomposicién serdn mas simples
que la familia F inicial

e Se ejecuta con el cédigo interior(E,d)
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BLEMA DE BANCARROTA CALCULO DEL CORE-CENTER

ALGORITMO COMBINADO

ALGORITMO EXTERIOR

ALGORITMO INTERIOR

Mayor complejidad cuando
entran mds cortes ya que falta
mas espacio por cubrir del
conjunto de imputaciones.

Los problemas (Ej;y, d;y) tienen
menos cortes que el problema
inicial.
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CALCULO DEL CORE-CENTER

FORMULACION

center=0

Realizar la
d(i)<EV descom-
i=1,...n 6 posicién

en n+1
problemas

Calculamos
el core-

center y sus || Actualizar, cada E¢jy = E,dg;y = d, i=1,..n.
pesos con Caleular Vol(v') y ¢ = p(v')/Vol(v')
el algoritmo

exterior

Calculo de core-center con su |
peso (c) y center=center+c ’
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PROBLEMA DE BANCARROTA CALCULO DEL CORE-CENTER

EJEMPLO

E=10, d=(2,4,7,9).

Calculamos p(v') y Vol(E',d"). Guardamos dicho core-center promediado
con su volumen vy, el otro problema es:

Eqay = 3,diay = (2,4,7,2),a4y = (0,0,0,7)
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CALCULO DEL CORE-CENTER

Aplicamos algoritmo exterior del siguiente core:

v
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PROBLEMA DE BANCARROTA CALCULO DEL CORE-CENTER

lteracién nimero 2: E=3,d=(2,4,7,2). Algoritmo exterior: F={{1},{4}}:
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PROBLEMA DE BANCARROTA CALCULO DEL CORE-CENTER

@ Usamos las partes positivas de los dos algoritmos anteriores.

@ Tenemos que determinar en que problemas serd mejor descomponer y
en cuales serd mejor usar el algoritmo exterior.

@ Dependerd de las demandas y del nimero de jugadores.

e Se ejecuta con el cédigo combinacion(E,d,t), siendo t la coalicién a
partir de la cual se realizara la descomposicién, determinada por el
usuario.

@ Con un nimero de jugadores alto, es una buena forma de

aproximacién.
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PROBLEMA DEL AEROPUERTO
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PROBLEMA DEL AEROPUERTO

PROBLEMA DEL AEROPUERTO

Un problema del aeropuerto es un par (N, C) siendo N = {1, ..., n} el
conjunto de todas las companias que operan en el aeropuerto, ordenadas
segln la necesidad de la pista de menor a mayor, y C € R” el vector donde
cada componente se corresponde con el coste de mantenimiento de la
pista de aterrizaje de cada agente, es decir, cada compaiiia, i € N, se
caracteriza por el coste de mantenimiento de los tramos de pista
necesarios, el i-ésimo elemento del vector C, ¢;.

C1
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PROBLEMA DEL AEROPUERTO

JUEGO TU ASOCIADO (JUEGO DEL AEROPUERTO)

Sea (N, C) problema del aeropuerto, su correspondiente juego de costes
asociado es el juego (N, ¢), con funcién caracteristica

c(S) = maxg; VSCN
1)
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PROBLEMA DEL AEROPUERTO

JUEGO TU ASOCIADO (JUEGO DEL AEROPUERTO)

Sea (N, C) problema del aeropuerto, su correspondiente juego de costes
asociado es el juego (N, ¢), con funcién caracteristica

c(S) = maxg; VSCN
1)

Conjunto de imputaciones:

I(N,c)=<xeR": x; <, ZX,'ZCn
ieN
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PROBLEMA DEL AEROPUERTO

Core del juego:
C(N,c) = {xel(N,c): x(5)<c(S), VS C N}

_ n.. . . —
= {xeR .ZX’STeaSXCHVSQN’ZXI_Cn
ieS ieN

X2

X1
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Core del juego:

A

C(N,c)={xeR"™: x>0, ij-gc,'Vi<n
J<i

X2

X1
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PROBLEMA DEL AEROPUERTO

~1 0 0
0 -1 0 0
0
AN ~1 B
A‘( A ) 1 0 o| P7 -
1 1 0 2
11 1 Cn—1
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PROBLEMA DEI EROPUERTO

X2

(@

X1

X1 +Xo=0C

X1 =C

Core proyectado (3 agentes)
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PROBLEMA DEL AEROPUERTO

Xo
¢
X1
X1 +Xo=0C
X1 =0C
Core proyectado (3 agentes) Core proyectado (4 agentes)
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PROBLEMA DEL AEROPUERTO CORE-CENTER

CORE-CENTER DEL JUEGO DEL AEROPUERTO

En el articulo Gonzédlez Diaz y Sdnchez Rodriguez (2016) se obtuvo que

. Vo(et, ...y 6, Gy e vy Cnmt) )

i(C) = Vji<n 1

MJ( ) V,,,l(Cl,...7Cj7...,C,,,1) / ( )
Vo(cr, ..., cn

pol€) = kGG @

anl(clv L) C,,,]_)

Donde el volumen el core proyectado se puede calcular de forma recursiva
mediante la siguiente expresion

C1 sik=1
Vi(c ck) = g _lea) sik=2 (3)
k(€1 .-, Ck c2: (ckEcl)k A"
i ) D (k—i+1)! Via(er, ..o, cim1)
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CORE-CENTER
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PROBLEMA DEL AEROPUERTO [NGIOJTIoN@IoNENsitY

Via(c1, c1, @)
X _ _S\Tby my me) 4
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PROBLEMA DEL AEROPUERTO CORE-CENTER

_ V3(a, a, )
X2 Va(cr, 2) “)

M1 =
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CORE-CENTER
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PROBLEMA DEL AEROPUERTO [NGIOJTIoN@IoNENsitY

Va(c1, o, )
X _ ) b 5
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PROBLEMA DEL AEROPUERTO CORE-CENTER

Va(c1, o, )
X = A e e/ 5
2 2 Valr, ) (5)
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PROBLEMA DEL AEROPUER ALGORITMOS DE APROXIMACION

METODO DE ACEPTACION/RECHAZO

_ Simulacién de un punto, p, en _q
¢ = (et n) [0,c] X -+ x [0, 1] :

No |
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PROBLEMA DEL AEROPUERTO ALGORITMOS DE APROXIMACION

METODO DE ACEPTACION/RECHAZO
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Core center
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ALGORITMOS CORE-CENTER

10/10/2019

42/79



)
K vazafio muestral
iteraciones MonteCarly

fmulacion de un punto, p. &
0,61 X o [0.6o1]

Calcular @ core center
¢ =media(X)
Introducir core center en a muestra MC|
MC =M U (i)

G
e,

1 080604020
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PROBLEMA DEL AEROPUERTO ALGORITMOS DE APROXIMACION

NUMERO MEDIO DE REPETICIONES

El nimero medio de comparaciones necesarias para obtener un punto
dentro del conjunto deseado seria

C, =
opt Vo—i(cr, ..., cno1)

Por esto, una de los inconvenientes mas relevantes de este método es que
para dimensiones elevadas este algoritmo resultard muy lento.
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PROBLEMA DEL AEROPUERTO ALGORITMOS DE APROXIMACION

METODO DE INVERSION

IDEA GENERAL

En este método, detallado en Cao Abad (2002), a partir de la funcién de
densidad f(x), se calcula la funcién de distribucién F(x), esta se podria
considerar como una nueva variable con distribucién uniforme, es decir,

U = F(x) ~ U(0,1), por el teorema anterior se sabe que F~1(U) tiene
como funcién de distribucién F. La idea seria generar puntos
uniformemente distribuidos, u, y devolver F~1(u) como simulacién.
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PROBLEMA DEL AEROPUERTO ALGORITMOS DE APROXIMACION

METODO DE INVERSION

IDEA GENERAL

En este método, detallado en Cao Abad (2002), a partir de la funcién de
densidad f(x), se calcula la funcién de distribucién F(x), esta se podria
considerar como una nueva variable con distribucién uniforme, es decir,

U = F(x) ~ U(0,1), por el teorema anterior se sabe que F~1(U) tiene
como funcién de distribucién F. La idea seria generar puntos
uniformemente distribuidos, u, y devolver F~1(u) como simulacién.

(X1, .y xn) = fi(x1) - 2(xe|x1) - B(x3|x1,x2) - oo Fo(Xn/X15 ooy Xn—1)
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ALGORITMOS DE APROXIMACION

METODO DE INVERSION

En resumen, tenemos las siguientes funciones de distribuciones

Vn—l(Xla €2,C3,..., Cn—l)

Fl(Xl)
Vii(er, -, 1)
con0< x1 <1

V,,' XiyCi+1— I:l XjyeeryCp—1— . .

nv( +1 iZE{,1/ n—1 2111) si i<n—1
Fi(xilxt, ... xi—1) = R, ;<j,~-7cn71—2,-:1 ) i

— 5 si i=n-—
ani(Cf—EJ 1 XjrrCnm1— 11XJ)
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PROBLEMA DEL AEROPUERTO ALGORITMOS DE APROXIMACION

METODO DE INVERSION

@—{c = (c1,. ., cn)]—{Simulacién de un punto, u € [0, 1]”‘1]—>®
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PROBLEMA DEL AEROPUER ALGORITMOS DE APROXIMACION

METODO DE INVERSION

Simulacién de un punto, u € [0,1]"!
x = Fi ()
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PROBLEMA DEL AEROPUER ALGORITMOS DE APROXIMACION

METODO DE INVERSION

Simulacién de un punto, u € [0,1]"!
xi = Fy ' (ur)
X2 = FZ_I(U2|X]_)
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PROBLEMA DEL AEROPUER ALGORITMOS DE APROXIMACION

METODO DE INVERSION

Simulacién de un punto, u € [0,1]"!
x = F(m)
xo = Fy H(u2lx)

Xp—1 = F; 4 (Un—1)x1, - - - Xp—2)

ALGORITMOS CORE-CENTER 10/10/2019
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PROBLEMA DEL AEROPUERTO ALGORITMOS DE APROXIMACION

METODO DE INVERSION

V3(x1, 2, c3)
V3(ct, 2, c3)
Va(x2, c3 — x1)
Vo (e — x1,63 — x1)
X3

Fl (Xl) =

Fa(xalx1) =

F3(xs|x1, %) =
\/1 (C3 — X1 — X2)

Este caso es mas complejo para obtener las
expresiones explicitas de las funciones
inversas.
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PROBLEMA DEL AEROPUERTO ALGORITMOS DE APROXIMACION

METODO HIT-AND-RUN

IDEA GENERAL

En este algoritmo (ver Smith (1984) y Emiris y Fisikopoulos (2018)) a
partir de un punto interior se simula uniformemente una direccién en la
que nos podemos mover, es ahora cuando simulamos un punto
uniformemente distribuido en la interseccidén de la recta que define dicho
vector director y el punto original, con nuestro core proyectado.

NUNEZ LUGILDE,I. &
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PROBLEMA DEL AEROPUERTO ALGORITMOS DE APROXIMACION

METODO HIT-AND-RUN

X2
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PROBLEMA DEL AEROPUERTO ALGORITMOS DE APROXIMACION

METODO HIT-AND-RUN

X2
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PROBLEMA DEL AEROPUERTO ALGORITMOS DE APROXIMACION

METODO HIT-AND-RUN

X2
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PROBLEMA DEL AEROPUERTO ALGORITMOS DE APROXIMACION

METODO HIT-AND-RUN

X2
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PROBLEMA DEL AEROPUERTO ALGORITMOS DE APROXIMACION

METODO HIT-AND-RUN

X2
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PROBLEMA DEL AEROPUERTO ALGORITMOS DE APROXIMACION

METODO HIT-AND-RUN

X2
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ALGORITMOS DE APROXIMACION

METODO DE HIT-AND-RUN

c=(c,..-,¢ » L
(. o ) Seleccién de la direccién
Punto interior Py
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ALGORITMOS DE APROXIMACION

METODO DE HIT-AND-RUN

c=(c1,...,¢Cn) Seleccién de la direccién
Punto interior Py Cilculo del segmento interseccién
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ALGORITMOS DE APROXIMACION

METODO DE HIT-AND-RUN

Seleccién de la direccién
Cilculo del segmento interseccion
Simulacién de un punto P

c=(ct,---5¢n)

Punto interior Py
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ALGORITMOS DE APROXIMACION

steraciones MonteCarly

Gasiderar un puste interior, P)
Inicislizar =0

eccion de una dreccin sleaton

vector director de I recta r

= Ciculo del segmento de la coordenada e, 11 C.
M, < prod + A,

1= (0.Pet3)

+Simulacién de a coordenada e sobre

nada e de P por dicha simulacis

= Ciculo del segmento de la coordenada & 71 C.
M < - APy =

A=max{rcR
T=(0.Poe + )

+Simulacién de Ia coordenada e sobre

ambiamos la coordenada e de Py por dicha simulacie

Guardar arguentos
a-e
prod = c— APy
paso entrs Py y P,

mbiamos Ia coorder

Crunlizacion do Tos argument

a=e
prod = prod + AL,
¢ paso entxe Py y Po,

Calcur e core center

1 =media(X)

Introducir core center en s musstra MC
M ]

Tedar aproximacia
1 =media(MC)

10/10/2019  62/79
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ALGORITMOS DE APROXIMACION

COMPARACION ENTRE METODOS

Error de Aproximacién (n° iter MonteCarlo=10, tamafio muestral=1e3)

""""" Acep-Rech
Inversa

"""" Hit&Run

Error
0.10
1

N° jugadores
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ALGORITMOS DE APROXIMACION

COMPARACION ENTRE METODOS

Tiempo de ejecucion (n° iter MonteCarlo=10, tamafio muestral=1e3)

S - Acep-Recl
i Inversa
H - Hit&Run
Eror de Aproxmacion (1 e MonieCaro=10, amafio mestral=1e3) © 4
S e Acep-Rech
asa
,,,,,, wiasn ;
24 © 4
g ;
R §
H= §
g
<A ;
o s
ER ~
s . s . 7 s . w0
E—
o
o o
o4
T T T T T T T T
3 a 5 6 7 8 9 10

N jugadores
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PROBLEMA DEL AEROPUERTO [EENREIO)IGNY IO D V.Xouor:]

METODO GONZALEZ-DiAZ AT AL.(2016)

CORE-CENTER DEL JUEGO DEL AEROPUERTO

En el articulo Gonzédlez Diaz y Sanchez Rodriguez (2016) se obtuvo que

. Vio(ery o s €6y Giyeevy Caot) .
(C) = Tyt Vj<n 6
J( ) Vn_l(Cl,...,Cj,...,Cn_l) J ( )
Vi(cr,...,¢n)
a(C 7
a(C) Vioi(er, oo o5 nm1) ")

Donde el volumen el core proyectado se puede calcular de forma recursiva
mediante la siguiente expresidn

a sik=1
Vi(c k) = g _la—a) sik=2 (8)
k 1y.-+5Ck 52;: ((‘-‘(_2Cl)k 1 (Ck_c/,)kfﬁl
P Zi:2 (k—i+1)! \/,'71(C1, "7CI'71)

NUNEz LUGILDE,I. & EspiNozA BURGOS,N.
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PROBLEMA DEL AEROPUERTO ALGORITMOS EXACTOS

METODO LASSERRE

CALCULO DE VOLUMEN LASSERRE (1983)

Analizamos el calculo de un politopo para nuestro caso y tendriamos la
siguiente expresién

Vol(n—1,A, b) n_le —2, A, b) (9)
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PROBLEMA DEL AEROPUERTO ALGORITMOS EXACTOS

METODO DE LAS CARAS

Desarrollando el anterior método tendriamos

L) = s 3 <L) VF) (10)
n— i—1 1

donde F; corresponde con el juego de las caras importantes del problema

del aeropuerto Gonzélez Diaz y Sanchez Rodriguez (2016). Cada cara se
coincide con el core del producto de dos cores de aeropuertos.
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ALGORITMOS EXACTOS

TESELACION
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PROBLEMA DEL AEROPUERTO ALGORITMOS EXACTOS

METODO DE TESELACION

Sea el juego suma formado por los aeropuertos de n jugadores y vectores
de costes

c(i):(cl,..-,Ci,Oa---vO)
") = (0,...,0,Ch1— iy Co1 — i)

respectivamente. Vemos que el jugador i estd involucrado en ambos
juegos, es decir, se reparten el coste ¢; entre los i primeros agentes y
ademas a este jugador le corresponde otro reparto de la deuda restante en
en segundo juego. El juego aditivo serd entonces v{) = ¢() 4 ¢(n=1),

NUNEZ LUGILDE,I. &
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PROBLEMA DEL AEROPUERTO [EENREIO)IGNY IO D V.Xouor:]

EJEMPLO 4 JUGADORES

lugador 1 lugadaor

ALGORITMOS CORE-CENTER 10/10/2019 70/79



TN I RNV PI APNDITO 00 SNl A LGORITMOS EXACTOS

Primer elemento de la particién, C(u(?)

Jugador
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TN I RNV PI APNDITO 00 SNl A LGORITMOS EXACTOS

Segundo elemento de la particién, C(u(?)

Jugador
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IMA DEL AEROPU ALGORITMOS EXACTOS

El dltimo elemento, C(u®), coincide con nuestro core original.
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PROBLEMA DEL AEROPUERTO [EENREIO)IGNY IO D V.Xouor:]

COMPARACION ENTRE LOS METODOS EXACTOS

Tiempo de ejecucion

o - --- Lasserre
. Caras |
--- Teselaciof
--- Original
© -
=)
3
T Y
Q.
1S
2
=
~ ’,'
o
o 4 @=====---- 6 P o o o B o)
T T T T T T T T
3 4 5 6 7 8 9 10
N° jugadores
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ALGORITMOS EXACTOS

OBJETIVO

e Ciélculo del core-center en esta clase de juegos
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ALGORITMOS EXACTOS

OBJETIVO

e Ciélculo del core-center en esta clase de juegos
o Extrapolaciéon de los métodos

e Algoritmo Hit-and-Run
e Algoritmo de Lasserre
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PROBLEMA DEL AEROPUERTO ALGORITMOS EXACTOS

OBJETIVO

e Ciélculo del core-center en esta clase de juegos
o Extrapolaciéon de los métodos
e Algoritmo Hit-and-Run
e Algoritmo de Lasserre
@ Caso particular: Agentes simétricos
Algoritmo Hit-and-Run
Algoritmo de Caras
Algoritmo de Teselacién
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