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Capitulo 1 - Introduccion.

Las cuatro tltimas décadas han servido de escenario para el
desarrollo de dos teorias, que aunque- aparentemente dispares, veremos que
tienen un punto de conexién muy importante. Estamos hablando de la

Economia del Derecho y de la Teoria de Juegos.

La necesidad de una politica judicial efectiva, hizo que se
comenzase a dar un tratamiento econémico a los problemas tipicos del
derecho. Un campo de aplicacién muy importante se encontré en la teoria
de la litigacién, con las aportaciones pioneras de Landes (1971) vy
Posner (1973), hasta otras mas recientes de Cooter y Rubinfield (1989).

De forma casi paralela y con objeto ‘de establecer modelos
estratégicos para los juegos de azar surgié la teoria de juegos, (von
Neumann y Morgenstern, 1944). Esta disciplina encontré rdpidamente un
campo de aplicacién en la economia, 4mbito en el que se presentan
multiples situaciones de interdependencia entre diferentes agentes.

La teoria de juegos se encarga del estudio formal de situaciones de
conflicto entre dos o mds individuos. Las soluciones de los juegos estin
dirigidas hacia situaciones donde ninguno tiene incentivos' a moverse. El
primer concepto de solucién de equilibrio se debe a Nash (1951), aunque
ya en el siglo pasado Cournot se anticipé a este concepto cuando

estudiaba la teoria del oligopolio.

El cardcter adversario de la litigacién dio lugar a que algunos

1
Que vendrén representados en términos de las funciones de utilidad.
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autores como P’ng (1983), estableciesen modelos para estas situaciones,

produciéndose la conexién referida.

Este trabajo continia en la misma linea de investigacién iniciada
por P’'ng, y el objetivo principal es proponer un modelo tedrico que
contribuya a la mejora de la eficiencia del sistema judicial a través del
estudio del comportamiento estratégico de dos agentes fundamentales

dentro del sistema: demandantes y demandados.

La estructura de esta memoria es la siguiente: en el segundo
capitulo realizamos un recorrido por los trabajos de andlisis econémico
de la litigacién, analizados desde un punto de vista individual, en lo
que a la toma de decisiones se refiere. Se analiza el cardcter secuencial
de la litigacién y se estudian las vias existentes para la resolucién de
disputas, asi como la naturaleza de los costes de la litigacién. Como
representante de estos modelos hemos considerado el propuesto en
Shavell (1982a) porque a diferencia de los demds reconoce el carécter
secuencial de la litigacién distinguendo dos etapas: cuando se emprende

la reclamacién legal y cuando se opta por un tipo de solucion.

El problema fundamental de estos modelos, es que no tienen en cuenta
el comportamiento estratégico de las partes que intervienen. Teniendo en
cuenta la importancia de las soluciones .de acuerdo’ y el hecho de que
algunas legislaciones invitan a las partes litigantes a establecer un
acuerdo antes de iniciar el juicio, proponemos un modelo de litigacién
con tres etapas y desarrollado en el entorno de la teoria de juegos. Por
esta razén dedicamos el capitulo tercero al estudio de aquellos aspectos
de la teoria de juegos no cooperativos que resultan esenciales para el
desarrollo del trabajo.

2. .
Bien privado o bien ante un sevicio administrativo diseiado a tal efecto
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La informacién representa un factor determinante a la hora de
estudiar los distintos tipos de juegos. Centraremos la atencién en los
juegos con informacién incompleta, cuyo andlisis ha sido posible gracias
al trabajo de Harsanyi (1967-68). Al final del capitulo hemos incluido un
apéndice donde se describe de forma mds detallada la teoria de Harsanyi.
Por otra parte el principio de revelacion debido a Myerson (1979)
permitié que se desarrollasen teorias, para el estudio de la eficiencia
en economias con informacién incompleta, como la propuesta en Hélmstrom y
Myerson (1983).

La no unicidad de soluciones suele ser una de las criticas
fundamentales que se hace a esta disciplina. Dia a dia estdn surgiendo
nuevos conceptos que permiten refinar las soluciones y llegar a la
unicidad en muchos de los casos. La idea fundamental de estos nuevos
conceptos se basa en imponer condiciones para que los jugadores elijan
acciones optimas en cada instante, es decir, desde cada subjuego o desde
cada conjunto de informacion. En la dltima seccién del capitulo
analizamos cuales son los fundamentos en los que se basa la seleccién de
equilibrio. En la segunda parte del apéndice de este capitulo estudiamos
los refinamientos a los puntos de equilibrio mds importantes, centrando
la atencién en el equilibrio Bayesiano perfecto y en el equilibrio
secuencial, por ser estos los mds adecuados para juegos con informacion

incompleta.

En el capitulo cuarto proponemos un modelo de litigacién para el
caso de un despido a través de un juego con informacién incompleta. Para
realizar el andlisis del juego, representamos la forma estratégica de
éste a través de la matriz de pagos y la forma extensiva a través del
diagrama de 4rbol donde podemos apreciar la informacién de que dispone

cada jugador en el momento de elegir una accién.
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Puesto que la utilidad de cada jugador depende de una serie de
pardmetros, establecemos una clasificacion de las soluciones de
equilibrio Nash-Bayesiano en funcién de estos. Con el fin de establecer
una regla de comportamiento Sptimo, a estas soluciones les aplicamos el
concepto de equilibrio bayesiano perfecto, estableciendo de nuevo una
clasificacion de las valoraciones de equilibrio en funcién de los
pardmetros. Para facilitar la comprensién del modelo, hemos incluido un
apéndice con un resumen del procedimiento laboral espafiol en materia de
despidos, acompaiiado por un esquema que indica los pasos a seguir desde

que se emprende una reclamacion legal.

En el capitulo quinto realizamos una aplicacién empirica con los
datos de los despidos producidos en Espaiia en el periodo 1986-90. Para la
estimacién de los pardmetros utilizamos las estadisticas que proporcionan
los Servicios de Mediacién Arbitraje y Conciliacién y los Juzgados de lo
Social. Para el conjunto del periodo analizamos la sensibilidad de las
soluciones al variar los costes del demandado. Las tablas de resultados

se presentan en un apéndice al final del capitulo.
Por dltimo, en el capitulo sexto se recogen las conclusiomnes

obtenidas en este trabajo, asi como las lineas abiertas que consideramos

pueden ser objeto de futuras investigaciones.
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Capitulo 2 - EI tratamiento econémico
de las disputas legales.

2.1 Introduccion.

El andlisis econémico del derecho es una disciplina relativamente
nueva, desarrollada en los dltimos treinta afios. Hasta entonces los
juristas prescindian de las recomendaciones de tipo econémico, salvo en
un ndmero muy limitado de casos, y por otra parte los economistas
consideraban la justicia como un tema exclusivo de los juristas. Prueba
de ello es que en la mayoria de las facultades de derecho no se impartian

materias relacionadas con la economia.

Pastor (1989), establece que una gran parte de las limitaciones de
la politica judicial espaiiola son debidas a la carencia de un soporte
analitico, tedrico y riguroso de sus fundamentos, el cual precisa de una
normativa estdndar para predecir respuestas a los cambios producidos en

la ley y para evaluar estas respuestas sistematicamente.

La aceptaciéon de la teorfa econémica dentro del derecho ha sido
facilitada gracias a las similitudes estructurales entre ambas materias.
La figura del individuo razonable del derecho no difiere mucho del
individuo racional de la economia (Cooter y Rubinfield, 1989).

Cuando nos encontramos ante conflictos susceptibles de litigacién se
producen relaciones de intercambio entre la oferta y la demanda de un
servicio: la tutela judicial. Asimismo, los agentes que intervienen en

éstos actian movidos por una serie de incentivos que les impulsan a tomar
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la decisién de litigar o no, teniendo como objetivo maximizar sus

funciones de utilidad.

A lo largo de este capitulo trataremos de dar una vision general de
los fundamentos de este andlisis econdmico. En la seccién segunda se
desarollard la estructura cronolégica de una disputa legal,
considerdndose ésta como un proceso secuencial de toma de decisiones por
parte de los litigantes. En la seccion tercera se describirdn las
distintas vias de solucion a las disputas legales, resaltando Ila
importancia de los procesos de negociacion. En la seccidn cuarta se
estudiard el modelo bdsico de litigacién analizando que incentivos hacen
que las partes opten por una determinada via de solucién. Dada la gran
importancia que los costes de litigacién tienen en toda disputa, en la
secciéon quinta estudiaremos la naturaleza de estos desde el punto de
vista privado y social. Por iltimo en la seccidn sexta se establece una
critica a los modelos de comportamiento no estratégico justificando de
este modo una linea de investigacion en el entormo de la teoria de

juegos.

2.2 Estructura cronoldgica de una disputa legal.

Para poder hablar de disputa legal inicialmente se ha tenido que
producir un suceso que pueda motivarla, tal como: un accidente de
trafico, un vertido de sustancias téxicas, un rbbo, un despido, etc. Como
resultado de esto surgen dos agentes esenciales: la victima (potencial
demandante) y el agresor (potencial demandado). La frecuencia con que se
producen estos sucesos depende de la préctica de la actividad en cuestién
y de las medidas de precaucién tomadas para evitarlos. Los primeros
trabajos de andlisis econémico en situaciones de este tipo se basan en el
tratamiento que se encuentra en Pigou (1920). Las conclusiones de este
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andlisis generalmente conducen a que el agresor debe responder de alguna
forma ante los dafios causados. Todo suceso de este tipo produce un coste
social el cual disminuye cuando aumentan las medidas de precaucién, pero
este aumento en la precaucién es a su vez costoso. Piénsese por ejemplo
en los accidentes de trdfico: si se conduce con precaucién la
probabilidad de tener un accidente es menor, pero esto conlleva un coste,
por ejemplo realizar el trayecto en mds tiempo que si no se toman esas

medidas.

Dada la naturaleza reciproca del problema en Coase (1960), se
establece que la eficiencia econdmica requiere un equilibrio entre el
coste del suceso y el coste de evitarlo. De este modo, la delimitacién
inicial de los derechos puede modificarse mediante transacciones en el
mercado a efectos de conseguir el citado equilibrio. Esto deja abierta la
posibilidad de establecer un proceso de regateo entre las partes y poder
llegar a un acuerdo al margen de la ley. Sin embargo hay muchas
situaciones donde la negociacién entre las partes no se produce y en €sos

casos el equilibrio lo fija la ley y no el mercado'.

En segundo lugar la victima decide si emprende una reclamacién
legal2 contra el agresor o no. La parte que va a tomar la decisién actia
de forma racional y hace una valoracion de los costes y beneficios
esperados3 que le puede reportar el inicio esta accién.

1
En  Samuelson (1985), se presenta una nueva version del teorema de  Coase
para situaciones con informacién incompleta.

Nos referiremos a  este  hecho en  algunas  ocasiones como la  decision  de
8
pleitear.

3 - .
Téngase en cuenta que. la  decision de emprender uma  reclamacién  legal  se
hace en condiciones de incertidumbre.
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La tercera etapa ocurre después que el demandante ha explicitado su
demanda y antes de que se celebre el juicio. En este momento demandante y
demandado intentan aproximar sus posturas, generalmente ante un drbitro o
mediador, con el fin de llegar a un acuerdo en su disputa. Esta etapa
puede modelizarse como un juego de regateo cuya solucién cooperativa
corresponde a un acuerdo extrajudicial y cuya solucién no cooperativa
corresponde a un juicio. Un problema que aparece con frecuencia en estos
procesos de regateo es que generalmente las partes estdn representadas
por sus abogados y en ocasiones los intereses de éstos difieren de los de
sus defendidos. Una forma de atenuar este problema serfa establecer
contratos que incentiven a los abogados a realizar una buena

representacion.

Cuando las negociaciones de acuerdo fallan en la tercera etapa, los
tribunales son los encargados de resolver la disputa. En algunas
legislaciones existe una segunda posibilidad de poder llegar a un acuerdo
antes de iniciarse el proceso. A diferencia de las etapas anteriores, el
juicio se caracteriza por el caracter adversario entre las partes. El
demandante trata de maximizar su ganancia y el demandado trata de
minimizar su pérdida. Dado que el pago a los abogados constituye una
componente importante de los costes de litigacion, los juicios pueden ser

modelizados como juegos de suma negativa.

Uno de los problemas con que nos encontramos a la hora de dar un
tratamiento econémico mediante un modelo determinado a todo el proceso de
resolucién de disputas, o bien, a cada etapa por separado, es que la
evidencia empirica disminuye a medida que la disputa se resuelve en menos
tiempo, es decir, a medida que recorre menos etapas. De los numerosos
sucesos susceptibles de litigacién, sélo una parte de ellos son
denunciados y de éstos, s6lo una parte son llevados a juicio, con lo cual

el resto se resuelven mediante acuerdo o bien son desistidos. De este
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modo a la hora de intentar estimar por ejemplo la tasa de culpabilidad de
los agresores sélo disponemos de datos proporcionados por sentencias
judiciales. En aquellos casos que son acordados antes del juicio o que ni
siquiera son denunciados no disponemos de informacién acerca de si el

llamado agresor es culpable o inocente.

2.3 Las vias de solucion a las disputas legales.

Cuando se produce una disputa los sujetos afectados por el conflicto
se enfrentan ante una secuencia de decisiones a tomar. En funcién de como
sea el camino seguido por ambas partes la disputa encontrard una via
determinada de solucién. Segin el orden cronolégico establecido en la
seccién anterior, las vias de solucién a las disputas legales pueden ser:
acuerdo extrajudicial entre las partes sin la presencia de un d4rbitro o
mediador; acuerdo extrajudicial, llevado a cabo en un servicio
administrativo disefiado a tal efecto, ante un arbitro o mediador; juicio,
donde la solucién a la disputa la establece un juez. La diferencia
esencial entre los dos tipos de acuerdo mencionados es que mientras que
en el primero no existe un amparo legal que obligue a las partes-a
cumplirlo, en el segundo, lo acordado debe de ejecutarse como si se
tratase de una sentencia judicial.

Dada la importancia que estd alcanzando la negociacién en el mundo
cotidiano, y dada la congestién que sufre la Administracién de Justica,
seria deseable dirigir parte de los esfuerzos de la politica judicial a
potenciar las vias alternativas (a la judicial) para la resolucién de
disputas. Esto no resulta una tarea fécil puesto que se requiere un

estudio analitico riguroso.

Brams (1990), define la negociacién como intercambios entre las
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partes con el fin de reconciliar sus diferencias y llegar a un acuerdo.
Los procesos de negociacién incluyen tanto el arbitraje como el regateo.
En el arbitraje siempre aparece una tercera figura: el drbitro, que es el
encargado de dictar los términos del acuerdo, el cual debe ser cumplido
por las partes. No ocurre lo mismo en el regateo, donde las partes
intentan alcanzar un acuerdo de interés mutuo, como mucho ante un

mediador que aproxime sus posturas.

2.4 El modelo basico de litigacion.

Las primeras aportaciones descriptivas a la teoria econémica de la
litigacién se deben a: Landes (1971), Gould (1973), Posner (1973 y 1986)
y Shavell (1982a y 1982b). El punto en comiin de todos estos trabajos
radica en considerar la litigacién como un modelo de toma de decisiones
desde el punto de vista individual. Vamos a considerar el trabajo de
Shavell (1982a), como representante de esta linea de investigacidn. Este
modeliza una disputa legal de acuerdo al siguiente esquema:

Figura 2.1 El esquema de litigacién de Shavell

Acuerdo
Empr ende recla-

mac i6n legal |Juicio
Demandante

No emprende re-

clamacién legal

El demandante, en primer, lugar decide si emprende o no una

reclamacién legal. En caso afirmativo, demandante y demandado llegardn a
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un acuerdo o bien decidirdn resolver el caso en los tribunales. Estas
decisiones se hacen de acuerdo a una serie de incentivos privados que
veremos mas adelante. Se supone que si ambas partes llegan a un acuerdo

no existen costes.

Las principales variables que intervienen en este tipo de andlisis -

son las siguientes:

q, - Probabilidad de que el demandante gane el pleito desde el punto

de vista de éste.

q, - Probabilidad de que el demandante gane el pleito desde el punto
de vista del demandado.

w - Cantidad que el juez determina que debe obtener el demandante
si éste gana el juicio.
we [a,b] a>0
w es una variable aleatoria que condicionando por que el
demandante gane el juicio, ambas partes suponen que sigue una
distribucién de .probabilidad.

F(-) - Distribucién de probabilidad sobre w para el demandante, dado

que el demandante gana el juicio.

G() - Distribucién de probabilidad sobre w para el demandado, dado
que el demandante gana el juicio.

x - Costes legales del demandante si se celebra el juicio. x20.

y - Costes legales del demandado si se celebra el juicio. y20.
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S - Cantidad pagada pbr el demandado al demandante si se produce el

acuerdo.
e - Costes de llegar a un acuerdo para el demandante.
f - Costes de llegar a un acuerdo para el demandado®.

Como hipétesis se considerard que las partes son neutrales ante el

riesgo.
2.4.1 La decision de pleitear.

Veremos en esta seccién bajo que incentivos el demandante decide
emprender una reclamacién legal. Estos incentivos dependen del sistema de
asignacion de los costes legales. Entre los sistemas mds importantes se
encuentran: el sistema americano, donde cada parte soporta sus propios
costes legales y el sistema britdnico, donde el perdedor soporta sus
costes y los de la otra parte.

En Shavell (1982a), se establecen condiciones necesarias vy
suficientes para que el demandante emprenda una reclamacién legal y para
llegue a un acuerdo, a través de las siguientes proposiciones:

PROPOSICION 2.1.

(a).- Un demandante neutral ante el riesgo decide emprender una
reclamacion legal si y sélo si su estimacién del valor esperado en el
juicio es mayor o igual que su estimacién de los costes legales que
soporta.

4
Supodremos que tanto ¢ como f son nulos por simplicidad del modelo.
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Segun el sistema americano esta condicién se expresa por:
b
qlJ.awdF(w) 2 X
Y segtn el sistema britdnico:
b
q,[ wdF(w) 2 (1-))(x+y)
a

Nétese que cuando x>(1-ql)(x+y) existirdn mds pleitos en el sistema
britdnico y cuando x<(1-ql)(x+y) existirdn ' mds pleitos en el sistema

americano.

(b).-Un demandante con aversién al riesgo emprender4 una reclamacién
legal estrictamente menos a menudo que un demandante neutral ante el
riesgo.

2.4.2 El acuerdo frente al juicio.

Una vez establecidas estas condiciones, la cuestion que se plantea
es la siguiente: ;que incentivos impulsan a las partes a resolver el caso
mediante un acuerdo o un juicio?. Para contestar a esta cuestiéon se

establece la siguiente proposicion.

PROPOSICION 2.2.

(a).-Un demandante neutral ante el riesgo que ha emprendido una
reclamacién legal y un demandado neutral ante el riesgo, prefieren
establecer un acuerdo en lugar de ir a juicio si y sélo si la diferencia
entre las estimaciones que el demandante y el demandado hacen del valor

esperado del juicio es menor que la suma de sus costes legales esperados.
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La idea bdsica de la demostracién de esta proposicion se basa en la
hipétesis impuesta al analizar los incentivos privados de cada una de las
partes: ambas partes estdn dispuestas a acordar si existe una .cantidad de
acuerdo cuya utilidad es superior a la utilidad esperada de ir a juicio.
Esta hipétesis podria llamarse hipdtesis de comportamiento no

estratégico.

De este modo, si 11 representa los costes legales esperados del
demandante y l2 representa los costes legales esperados del demandado, el
demandante estard dispuesto a llegar a un acuerdo si existe una cantidad
S superior a la cantidad esperada neta del juicio. Es decir:

. _
S > qJ wdF(w) - 1 2.1)
a ~
Por otra parte el demandado estard dispuesto a ofrecer un acuerdo si
la cantidad de éste es inferior a la pérdida esperada en el juicio. Es
decir:

b
S < qu' wdG(w) + 1, (2.2)

Si se verifican estas dos condiciones existird un margen de acuerdo
que oscila entre la cantidad minima que estd dispuesta a aceptar el
demandante y la cantidad mdxima que est{ dispuesto a pagar el
demandado.

b b
qIIawdF(w) S ande(w) +1

La frecuencia de acuerdos aumenta a medida que la amplitud del
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intervalo de variacién de S es mds grande. De este modo existird una
mayor probabilidad de acuerdo a medida que los costes de litigacién son
grandes y los contendientes son pesimistas acerca del resultado del
juicios. Como consecuencia, cualquier politica que pueda lograr estos

efectos incrementard el nimero de acuerdos.

Combinando (2.1) y (2.2) obtenemos:

b b
q,[ wdFw) - 1, < q,[ wdG(w) + 1,

y por tanto:

b b
q,[ wdF(w) - q,[ wdG(w) <1, +1,

Nétese que st F=G y q,=q,, esta relaciéon quedaria reducida a 0<11+12'
Por tanto siempre habria un acuerdo segiin la hipétesis de comportamiento
no estratégico. Por tanto, cabe mencionar que una condicién necesaria
para que haya juicio es que al menos q #q, 0 F=G.

Si los costes legales se asignan segiin el sistema americano:

1 =x
1

12=y
la condicién serd:

b b
qu wdF(w) - qz‘[ wdG(W) < x + y 2.3)

5
ql préximo a O y q2 proximo a 1.

Capitulo 2 Pag. 15

© Universidad de Las Palmas de Gran Canaria. Biblioteca Digital, 2003



Si los costes legales se asignan segtn el sistema britdnico:

1,=(1-q )(x+y)
1 2=q2(x+y)

la condicién serd ahora:

b b
q,[ WdF(w) - q,[ wdG(w) < (1-q)(x+y)+q,(x+y)  (2.4)

Entendemos que si la desigualdad en (2.3) y en (2.4) se da en
sentido contrario, la condicién que se establece es la condicién

necesaria y suficiente de ir a juicio.

Si lo que interesa estudiar es en que sistema de asignacién de
costes legales es mas frecuente la celebracién de juicios, hay que tener
en cuenta la posicién relativa de q Y aq,

Si q,>q, se cumple:

(1-q +q, )(x+y)<(x+y)

por tanto, en el sistema britdnico la probabilidad de juicio es mayor que

en el sistema americano.

Légicamente si q1<q2la probabilidad de juicio es superior en el
sistema americano.
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(b).-Si una o ambas partes tiene aversién al riesgo, el acuerdo es

; . SRR -
mds frecuente que si ambas son neutrales ante el riesgo .

Veamos que ocurre cuando se suprime la hipétesis de comportamiento
no estratégico. Cooter y Rubinfeld (1989), en un trabajo posterior

definen el excedente de cooperacién como la diferencia entre el valor

cooperativo del juego y el valor no cooperativo. Al considerar los costes

de llegar a un acuerdo como nulos, el valor cooperativo del juego seria

igual a 0. Lo que gana el demandante es igual a lo que pierde el

demandado.

El valor no cooperativo del juego serd igual a:

b b
qu' wdF(w) - 1 - qzj wdG(w) - |

por tanto el excedente de cooperacién es:

b b
qzjawdc(w) - quawdF(w) 1+

el cual representa la amplitud del intervalo de variacién de la magnitud

del acuerdo’.

6
Una . demostracién detallada de

encontrarse en Shavell (1982a).

7
N éle S€ quc SI‘ = y F—(.‘V,

precisamente la suma de los costes legales.

Capiwlo 2

las dos proposiciones puede
el excedente de cooperacién serfa
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Si consideramos que las partes tienen un comportamiento estratégico,
existe otra fuente importante de juicios: la reparticién del excedente en
si. El problema de dividir el excedente creado por el acuerdo es una
fuente de inestabilidad que puede conducir a que el regateo se

interrumpa. Para ilustrar esto, veamos el siguiente ejemplo:
Supongamos una situacién con los siguientes parémetrossz
w=300 um.’ 11=100 um. 2=9OO um. ql=q2=1
Excedente=1000 um. |

El demandante obtiene en el juicio una cantidad de 200 um., mientras
que el demandado pierde 1200 um. Hay pues 1000 um. que pierde el
demandado y que no gana el demandante si la disputa se resuelve en el
juicio. Esta cantidad representa el excedente de cooperacién que serd el
objeto del regateo.

Cualquier par (zl, zz) tal que z + Zz=1000’ donde z es la cantidad
de excedente que recibe demandante y z, es la cantidad de excedente que
recibe el demandado, puede ser una solucién del juego del regateo.

Supongamos que se dan las siguientes soluciones:

ol @30 @™

8
Se supone que los costes de llegar a un acuerdo son iguales a cero.

Consideramos por simplicidad que la cantidad obtenida en el Jjuicio es
una cantidad fija.
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De este modo, por resolver la disputa mediante un acuerdo tendriamos

las siguientes situaciones:

En (1) se obtiene la situacion mas favorable para el demandado. Esto
es cuando el demandante acepta llegar a un acuerdo por la misma cantidad
que iba a recibir en el juicio, es decir, S=200 um.

En (2) estamos ante la solucién comunmente aceptada desde el punto
de vista de solucién del juego del regateo (solucién simétrica respecto
del punto de desacuerdo). El demandante recibe una parte del excedente
igual a 500 um., por lo tanto la transferencia del acuerdo es S=700 um.

En (3) se produce la situacién mds favorable al demandante, ya que
el demandado acepta no recibir nada del excedente, siendo ahora la
transferencia del acuerdo S=1200 um., que es la cantidad que tendria que

pagar el demandado en el juicio.

Estamos ante tres situaciones factibles, totalmente dispares entre
si, y como éstas podriamos tener infinitas. La solucién de equilibrio que
se alcanza (si es que se alcanza alguna) depende generalmente de diversos
factores como pueden ser: el poder de negociaciénw, protocolo sobre el
regateo, amenazas creibles, etcétera.

Queda pues claro que existe una fuente de inestabilidad en el
regateo sobre la reparticion del excedente de cooperacién, habiendo
ocasiones en que no se alcanza el acuerdo y la disputa pasa a resolverse
en el juicio. Por tanto, que el excedente de cooperacién sea positivo no

10
En los casos en que el demandado es mds fuere que el demandante se

produce una solucién de regateo (z 1 ,12) con zz>z | asimétrica, favorable

al demandado.
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en el juicio. Por tanto, que el excedente de cooperacién sea positivo no

es, en general, una condicién suficiente para que exista un acuerdo.

Los intentos de modelizar este problema mediante juegos de regateo
ha dado lugar a una serie de teorias enfrentadas. Hay autores como
Ordover y Rubinstein (1986) y P’'ng (1983) que consideran la cantidad del
acuerdo como un valor fijo no sometido al regateo. Este dltimo plantea un
modelo de un juego con informacién incompleta donde el demandante no sabe
si el demandado es negligente o no.

Existen también otra serie de factores que son importantes a la hora
de resolver el caso mediante un juicio. El demandante lleva el caso a los
tribunales porque piensa obtener una cantidad del demandado
(indemnizacién que el juez fija por los dafios causados). Esta cantidad
dependerd de lo que establezca la ley y de las particularidades del caso.
Por otro lado, la ganancia neta de las partes depende también de los
esfuerzos que dediquen éstas a ganar, los cuales vendrdn cuantificados
por los costes de litigacién (tasas judiciales, cuando las haya; pago de
abogados, etcétera). Estos esfuerzos sirven de seiial para el tribunal
encargado de juzgar el caso. Hay ocasiones en que la informacién no es
completa para el juzgador, sin embargo las partes suelen tener
conocimiento de hechos que son cruciales para determinar la sentencia. De
este modo, una seiial fuerte emitida por una de las partes, podria
incrementar la probabilidad de una sentencia a su favor. La cuestién es
determinar que cantidad dedicard cada parte a estos esfuerzos. El
demandante gastarid una cantidad tal que maximice su ganancia esperada,
mientras que el demandado eligird una cantidad que minimice su pérdida
esperada.
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2.4.3 La demanda y la oferta de tutela judicial.

Pastor (1989), sugiere que para evaluar problemas como la congestion
y dilacién del sistema judicial asi como la falta de acceso a la justicia

es preciso analizar las funciones de oferta y demanda de tutela judicial.

Los principales factores que determinan la demanda de servicios de
tutela judicial son: la cuantia de la pretensién o valor esperado del
juicio, (w); el factor de optimismo, (que se define como ql-qz); los
costes de litigacién, (x e y); los costes de llegar a un acuerdo,

(e y f) y el nimero de conflictos.

Los efectos que estos factores tienen sobre la demanda son los

siguientes:

Un aumento en la cuantia de la pretension puede provocar tanto un
efecto de aumento como de disminucién en la demanda. Esto es debido a que
si la pretensién supera un valor determinado, el demandado puede tomar
unas medidas de precaucién con lo cual disminuye la probabilidad de que
se produzca el suceso motivo del conflicto y por tanto disminuye la
demanda de tutela judicial.

Podriamos definir el optimismo como aquella situacién en que ambas
partes tienen una alta probabilidad de ganar. Esto implicaria que q
estarfa préximo a 1 y q, préximo a 0. Para medir el optimismo se utiliza
el factor q -q,. Del modelo de Priest y Klein (1984), se deduce que la
litigacién aumenta a medida que aumenta el factor de optimismo con lo

1
cual aumenta la demanda .

11

Estos autores, al estudiar las caracteristicas de los casos resueltos
mediante juicio y con el fin de demostrar que dichos casos no  representan
una muestra aleatoria de la totalidad de las disputas producidas,
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Si para un caso determinado, establecemos que ambas partes son
optimistas cuando q, supera un valor umbral q; y q, no supera el valor
umbral q; y que son pesimistas cuando q, mo supera un valor q;’ y
q, supera un valor q;’ podemos establecer en el rectdngulo {0,11x[0,1]

las siguientes regiones de optimismo y de pesimismo.

Figura 2.2 Regiones de optimismo y pesimismo

 regi6n de optimismo I region de pesimismo

Segin lo dicho anteriormente la regién de optimismo serd una fuente
importante de juicios mientras que la regién de pesimismo constituird una

fuente de posibles acuerdos.

El optimismo de s6lo una de las partes puede ser tanto una fuente de
juicios como de acuerdos. Por ejemplo si el demandante es muy optimista y
el demandado muy pesimista, éste dltimo puede ofrecer un acuerdo que

puede ser aceptado por la otra parte si le interesa.

establecen que una  caracteristica  comin  de los casos litigados es  que las
probabilidades ql y q2 esten préximas a 0.5.

Esta regla det S50% es criticada por  Wittman  (1985), en un trabajo
posterior, pero permanece latente la idea de que la seleccién de casos
para juicio esid sesgada.
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Figura 2.3 Regién de optimismo para el demandante

7 AN

-

% region de optimismo para el demandante

Como puede observarse en esta region el demandado puede ser
optimista, pesimista o ninguna de las dos cosas.

En cuanto a los costes de litigacién, mientras m4s altos sean estos
menor serd la demanda. No ocurre lo mismo con los costes de llegar a un
acuerdo. Dado que el acuerdo extrajudicial representa una alternativa a
la resolucién de disputas, mientras mds se abarate este servicio menor
serd la demanda de juicios. Por iltimo diremos que un aumento en el

nimero de conflictos l6gicamente incrementard la demanda.

En cuanto a la oferta de tutela judicial, cabe destacar que no
existe una teoria adecuada que explique la dependencia de la oferta
publica de servicios, aunque si se conocen algunas de las variables de
cardcter explicativo inmediato, como: nimero de jueces, otro personal al
servicio de la Administracion de Justicia, medios materiales vy

financieros, productividad de los factores de produccidn, etcétera.

2.5 Los costes. de la litigacion.

Se entiende por costes de litigacién, la cantidad de dinero y otros

gastos en los que las partes incurren cuando se ven involucradas en una
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disputa legal. Es de sobra conocido que estos costes son cada vez mds
elevados y que representan un problema piblico importante. La idea
central es considerar la litigacién como un proceso de inversién y

analizar si ésta como tal resulta rentable.

Partiendo de la hipdtesis de que cada parte elige un nivel de
inversién en litigacién de tal forma que se maximice el valor esperado de
ésta'?, Posner (1973), establece que no existe, en general, una solucién
de equilibrio para el problema de determinar este nivel de inversion. El
nivel de inversién depende sustancialmente de los siguientes factores: el
valor del resultado esperado”, el nivel de inversion elegido por la otra
parte y el valor del caso en si. Esto hace que la inversién en litigacién
sea un proceso interactivo: la inversién de una parte estd influenciada
por la inversién de la otra y viceversa. Al igual que la mayoria de las
inversiones, la inversién en litigacién se realiza en condiciones de
incertidumbre, de modo que la situacién ante el riesgo también afecta a

los niveles de inversién de las partes.

Sin embargo si se considera la hipétesis de que las inversiones de
una parte no vienen afectadas por las de la otra, se puede determinar la
solucién de equilibrio de Cournot-Nash. La adopcién de la solucién de
Cournot-Nash no contempla el hecho de que una parte pueda amenazar a la
otra utilizando unos recursos altos, que superen con mucho el nivel
6ptimo. Por ejemplo el demandado puede convencer al demandante de que va
a invertir una gran suma en abogados con el fin de que éste reduzca sus

gastos al pensar que tiene pocas posibilidades o bien de que retire la

12
En el caso del demandado, minimizar la pérdida.

13
Mientras mas alta es la  probabilidad de gamar mas  dinero  deberia  inver-
tir una parte.
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demanda. Si la amenaza prospera, el demandado gastard menos de lo que

pensaba en un principio.

Para que una amenaza prospere, ésta debe ser creible. Sin embargo,
en casos donde un demandado se enfrenta a una sucesién de demandantes por
causas similares, éste puede hacer que prospere una amenaza donde la
inversién en litigacién le ocasione pérdidas en un principio con el fin
de establecer una credibilidad o reputacién en casos posteriores”.

En cuanto a la rentabilidad de la inversién en litigacién, habria
que tener en cuenta desde que punto se examina la productividad de las
inversiones; clientes, abogados, sociedad. Sobre este tema existen
opiniones muy diversas. Hay quien opina que la litigacién es altamente
lucrativa para los abogados y no tanto para los clientes. Este hecho no
significa que también lo sea para la sociedad, puesto que el sistema
judicial resulta costoso de mantener.

Trubek (1983), concluye que la litigacion es rentable para las
partes que se emplean en ella. Los demandantes recuperan con mucho lo que
invierten y se puede hablar de los mismos resultados en un cierto sentido
para una parte sustancial de los demandados"’.

Desde el punto de vista general el problema de si la litigacién es

socialmente rentable, sélo puede ser tratado si ésta se compara con otros

14
Recientemente, la  literatura de  Teorfa de  Juegos ha  presentado  varios  mo-

delos, aunque no en el campo de la litigacidn, donde se¢  analiza for-
malmente el  efecto de la  reputacién. Entre  ellos podemos  citar: Kreps y
Wilson (1982b), Milgrom y Roberts (1982a y 1982b) y Fudenberg y

Levine (1990).

15 . . I . . -
La inversién en litigacién de un demandado persigue reducir ("] eliminar

un gasto que de otra forma se hubiera producido.
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métodos factibles de resolucién de disputas.

Existen una serie de efectos externos, tales como, el coste del
funcionamiento de los tribunales y de efectos internos, tales como, el
factor psicolégico negativo de un juicio que resultan dificiles de
cuantificar y que habria que tener en cuenta a la hora de comparar la

litigacién con un servicio alternativo.

Otro aspecto irﬁportante desde el punto de vista social serian los
costes de error judicial. El objetivo de toda politica judicial es la
reduccién del coste social del proceso. Por coste social, entendemos la
totalidad de todos los costes que intervienen. Estos se pueden agrupar
en: costes de error judicial y costes directos. Los costes directos son
aquellos en los que se incurre con la actividad litigadora y los costes
de error son aquellos que se originan cuando la justicia toma una

decisién equivocada.

Los errores que se pueden cometer son de dos tipos:

Error de tipo 1. Este se produce cuando se absuelve a un culpable.

Error de tipo IL Este se produce cuando se condena a un inocente.

El efecto de los costes de errores judiciales consiste en crear
incentivos hacia comportamientos ineficientes (Pastor 1989). Por ejemplo,
en un delito involuntario, un error de tipo I induce a que el demandado
absuelto no tome las medidas de precaucién que tenga a su alcance

origindndose una pérdida de bienestar social.

Por dltimo diremos que la probabilidad de error judicial disminuye
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cuando aumentan los gastos privados y publicos en litigacion y aumenta

cuando aumentan los gastos privados y publicos de llegar a un acuerdo'®,

2.6 Conclusiones.

Los modelos econémicos de litigacién donde las decisiones se toman
desde el punto de vista individual, presentan una serie de problemas. El
principal de ellos es que no se ajustan del todo a la realidad. En la
seccién 2.4 hemos analizado el modelo de Shavell, que es el que hemos
elegido como representante en esta linea. En dicho modelo se entiende la
litigacién como un proceso de dos etapas. En la primera etapa se decide
si se emprende el pleito y en la segunda etapa se resuelve éste mediante

un acuerdo o un juicio.

Dado que la mayoria de los sistemas judiciales dejan abierta la
posibilidad de llegar a un acuerdo antes de que comience el juicio, y
teniendo en cuenta que pueden existir, para ciertos tipos de litigacion,
soluciones de acuerdo privadas o bien ante servicios disefiados a tal
efecto, serfa mds realista modelizar la disputa como un proceso en tres

etapas. Piénsese por ejemplo en la siguiente situacién:

Un demandante puede decidir no acordar un caso ante un servicio de
mediacién, por ejemplo, por no conocer una informacién que disminuye en
gran medida su probabilidad de ganar el juicio. Este hecho hace que
interponga la demanda ante el juzgado y espere a que se celebre el
juicio. Entre tanto se entera de esta informacién y decide aceptar el

16 ’
Esto es debido a que la colusién disminuye la evidencia.

Capitulo 2 Pag, 27

© Universidad de Las Palmas de Gran Canaria. Biblioteca Digital, 2003



acuerdo que el demandado le ofrece antes del juicio. Por otra parte

también hay que tener en cuenta que en cualquiera de las etapas el

demandante puede decidir abandonar la accién.

Por esta razén proponemos el siguiente esquema de litigacion:

Figura 2.4 Esquema de litigacién en tres etapas

Demandante

Empre nde

Resultado

¥

Acuerdo

Abandono

Reclamacién

No emprende

Reclamacioén

No Acuerdo

Resultado

v

Acuerdo

["Abandono

Juicio

Primera Etapa

Segunda Etapa Tercera Etapa

Inicialmente, el demandante decide si emprende una reclamacién legal

o no. En caso afirmativo, la combinacién de acciones del demandado y

demandante puede dar lugar a los resultados de acuerdo, abandono o no

acuerdo. En este ultimo caso, la combinacion de acciones en esta

tercera etapa puede dar lugar a los mismos resultados.

En la primera proposicién de Shavell se establece una condicién

necesaria y suficiente para estudiar el comportamiento en la primera

etapa. El hecho de que sélo se estudie esta etapa desde el punto de vista

del demandante, sin tener en cuenta lo que haga la otra parte y lo que
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pueda suceder después, deja fuera del modelo situaciones como la

siguiente:

Supongamos que un demandante con probabilidad 0.1 espera recibir
1000 um., pero tiene unos costes legales de 200 um. con lo cual el valor
esperado del juicio es 0.1:1000 - 200 = -100 um.. Sabiendo que el
demandado tiene unos costes legales elevados decide tomar la decisin
siguiente: "voy a emprender la reclamacién legal, si me ofrecen acuerdo
lo acepto y si no me lo ofrecen retiro la reclamacién”. Estd claro que
actuando de esta forma no tiene nada que perder. Esta es una de las

posibilidades estratégicas que los modelos anteriores no contempla.

En la realidad, situaciones de este tipo, las cuales P'ng (1983),
denomina pleitos frivolos, se resuelven tanto mediante acuerdo como
mediante una retirada. La cuestion que hay que analizar es si el
demandante ofreciendo un acuerdo estd actuando de forma eficiente o no.

Es evidente que un estudio del problema donde cada parte tenga
presente que acciones puede tomar la otra, haria que el modelo de

litigacién se ajustase mds a la realidad.

Por dltimo, y en lo referente a la segunda proposicién establecida
por Shavell, pensamos que quedé claro a través del ejemplo propuesto en
la seccién 2.4.2. que no se puede excluir el comportamiento estratégico
en estos modelos. Estas apreciacionesl7 parecen indicar que la teoria de

juegos serfa la herramienta adecuada para modelizar las disputas legales.

17
La naturaleza secuencial del modelo y la presencia de comportamiento

estratégico.
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Capitulo 3 - Teoria de juegos

no cooperativos

3.1 Introduccion.

A mediados de siglo, von Neumann y Morgenstern (1944), demostraron
que los comportamientos econémicos podian ser descritos mediante modelos
tomados de los juegos de estrategia, susceptibles de un andlisis
matemdtico completo. El resultado de estas investigaciones, que
comenzaron con el estudio de juegos bipersonales de suma cero, desembocd
en la creacién de la Teoria de Juegos. Aunque las primeras aplicaciones
de esta teoria se realizaron en el estudio de la guerra y en temas
relacionados con la estrategia militar, las mds importantes se han
efectuado en el campo de la economia, consideridndose actualmente la
teoria de juegos como una herramienta de gran utilidad en la
investigacién de los fenémenos econdmicos. Por otra parte también podemos
encontrar aplicaciones de esta disciplina en biologia, sociologia,

242 ¢ 1
politica, etcétera .

Las caracteristicas comunes por las que los juegos quedan
tipificados son: la competitividad existente entre dos o mds individuos,
la presencia de unas reglas que indiquen que acciones estdn permitidas,
el comportamiento maximizador de estos y una valoracién individual de
resultados que tiene en cuenta las acciones tomadas por todos los
jugadores. McMillan (1992), define la teoria de juegos como "el estudio

1
Véase por ejemplo Smith (1982), Shubik (1989), Brams (1990), Owen (1982),
etcétera.
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del  comportamiento  racional en  situaciones que  conllevan
interdependencia”. La interdependencia es la que genera la
competitividad, teniendo en cuenta que un juego no siempre es un
ejercicio puramente competitivo dado que hay ocasiones en que los
jugadores pueden tener intereses comunes. Piénsese por ejemplo en un
Juego de regateo donde dos jugadores se disputan la reparticién de un
bien cuyo valor se deprecia por cada etapa del regateo. El interés comiin
de ambos estd en.obtener la mayor cantidad posible del citado bien.

La teoria de juegos es por tanto una teoria de la toma de decisiones
estratégica y su objetivo consiste en analizar como éstas deben ser
tomadas. De esta forma, la solucién de un juego consistird en una regla
6ptima que le indique a cada individuo que hacer en cada momento,
teniendo en cuenta lo que hagan sus oponentes.

Hay muchas situaciones en las que estd permitido que las partes en
conflicto puedan establecer un acuerdo vinculante mediante un contrato o
similar. Estas situaciones hacen que la teoria de juegos se divida en dos
grandes bloques: la teoria de juegos cooperativos y la teoria de juegos
no cooperativos. El caracter cooperativo o no cooperativo de un juego
vendrd determinado por las reglas del mismo.

En este trabajo se utiliza como herramienta de andlisis econémico la
teoria de juegos no cooperativos, con el fin de aplicarla a un caso
particular de disputa legal.

La estructura del capitulo es la siguiente:

En la seccion  segunda se estudian todos aquellos conceptos

esenciales a la hora de describir un juego. En la tercera se establece
como ha de clasificarse un juego de acuerdo a la informacién. Dada la
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gran importancia que tiene la informacién incompleta, debido a la
presencia de condiciones de incertidumbre en numerosos modelos
econémicos, en la seccién cuarta se plantea la solucién de Harsanyi para
juegos con informacién incompleta, y en la quinta se estudian conceptos

de eficiencia para economias con informacién incompleta.

En ocasiones, los fenémenos reales objeto de estudio pueden tener
una solucién multiple, y al considerar el modelo abstracto, en este caso
el juego, aparece reflejado el problema de la no unicidad de soluciones.
Por tanto nos encontramos ante el dilema de elegir una solucién de entre
un conjunto de soluciones, posiblemente todas, igual de eficientes segtn
un criterio determinado. La idea consiste en definir otros conceptos de
solucién que permitan establecer una seleccién. En el argot de la teoria
de juegos esto es lo que se conoce por refinamiento. En la seccién sexta
se aborda el problema de la seleccién de equilibrio cuando aparecen
soluciones miltiples. Al final del capitulo se incluye un apéndice donde
se describen de forma mas detallada algunos de los refinamientos a los
puntos de equilibrio de Nash. Por iltimo, en la seccién séptima se
justifica el uso de la teoria de juegos como instrumento de andlisis

econémico mds préximo a los comportamientos reales.

3.2 Conceptos fundamentales.

Toda situacién de conflicto entre n individuos implica que estos
tengan que tomar una serie de decisiones. Cuando esto ocurre decimos que
se produce un juego, identificando a los tomadores de decisiones como
Jugadores. Cada jugador tiene unos objetivos y actiia de acuerdo a unos
comportamientos, por esta razén, es preciso definir cuales son los
elementos esenciales que intervienen en un juego y que

posteriormente permitirdn establecer la representacién en forma normal y
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en forma extensiva del mismo. Estos son los siguientes:

El primero y mds importante son los jugadores que como ya se ha
dicho son los individuos encargados de tomar decisiones en un instante
determinado. Cada jugador tiene una serie de recursos a su disposicién 'y
una serie alternativa de acciones donde elegir. También debe tener
establecida una serie de preferencias, representadas por una funcién de
utilidad de von Neumann Morgenstern, sobre todos los posibles resultados
que se derivan de la eleccién de acciones. El objetivo comin de todos los
jugadores es maximizar su utilidad. En lo sucesivo denotaremos por

N = {1,...,n} al conjunto de todos los jugadores.

La naturaleza o azar interviene en multitud de juegos. No es un
jugador, pero actia como si lo fuera. Su caracteristica fundamental es
que elige acciones aleatorias, siguiendo una distribucién de
probabilidad, en puntos especificos del juego. Nos referiremos a la
naturaleza como al jugador nimero cero.

Una accion es una eleccién que puede hacer un jugador en un instante
determinado. Como ya se ha dicho antes, cada jugador tiene a su
disposicién una serie de acciones en el instante en que le toca jugar.
Las acciones no tienen porque ser las mismas para todos los jugadores.
Denotaremos por Ai al conjunto de acciones disponibles para el jugador i;
ae Ai representars una accion del jugador i. De este modo una combinacién
de acciones serd un vector a=(a,...a) cuyas componentes representan
una accién para cada uno de los n jugadores.

La informacién se modeliza usando el concepto de de conjuntos de

informacion, que podrian definirse como el conocimiento de un jugador, en
un instante determinado, de los valores de diferentes variables.
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Una estrategia para el jugador i es una regla que le indica que
acciones ha de tomar en cada instante del juego, dado su conjunto de
informacion. Esta regla debe de estar definida teniendo en cuenta las
acciones que pueden tomar los demds jugadores. Denotaremos por Si al
conjunto de todas las estrategias del jugador i; s€ Si representard una
estrategia del jugador i. Definimos una combinacién de estrategias como
el vector s = (sl,...,sn), consistente en una estrategia para cada uno de

los n jugadores.

La utilidad que un jugador recibe, dada una combinacién de
estrategias, o -bien la utilidad esperada que un jugador recibe como
funcién de las estrategias elegidas por €l y por los demds jugadores, se
denomina pago del jugador i, y se denota por l’I,l = I'Ii(sl,...,sn) donde
Hi:Slx XS“ — R.

Por ultimo, el resultado del juego es un conjunto de elementos
obtenidos a partir de los valores de las acciones, pagos y otras
variables, después de que el juego ha concluido.

El conjunto de jugadores, acciones y resultados entra a formar parte
de lo que se conoce como reglas del juego. El propésito es llegar a un
equilibrio o solucién respetando esas reglas.

Se dice que un juego es finito cuando el nimero de jugadores es
finito, el nimero de veces que mueve cualquier jugador es finito y el
mimero de acciones no aleatorizadas disponibles para un jugador en

cualquier movimiento es finito.
Existen dos formas, comiinmente usadas, para describir los juegos

finitos que resumen todos los elementos vistos hasta ahora: la forma

extensiva y la forma normal o estratégica.
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3.2.1 Juegos en forma extensiva. El diagrama de drbol.

La forma extensiva del juego es una representacién de éste que
especifica el orden de los movimientos, la informacién disponible para
cada jugador cuando es su turno, los pagos de todos los jugadores y, en
algunos casos, la distribucién de probabilidad de los movimientos de la
naturaleza. Esta representacion suele ser muy util en los juegos de
cardcter dindmico, es decir, en aquellos en los que los movimientos

tienen una naturaleza secuencial.

Como instrumento para la representacién de los juegos en forma
extensiva utilizaremos drboles de decision como el descrito en la
figura 3-1. El diagrama de drbol consiste en un conjunto de nodos de

decision que llamaremos D y un conjunto de nodos finales que llamaremos
T.

Un nodo de decision es un punto en el juego donde la naturaleza o
algin jugador elige una accién. Representamos por d0 al nodo donde el
juego comienza. La relacién entre todos los nodos viene determinada por
la funcién inmediato predecesor e, que establece V d=d o el dnico nodo
en el arbol donde nos situamos partiendo de d y realizando un solo
movimiento hacia atrds. Por ejemplo en la Fig. 3.1 el(d3)=dl. Todo nodo
excepto d0 tiene un unico predecesor, y por otra parte todo nodo de
decision en D es el inmediato predecesor de uno o mds nodos. En este
ejemplo dl es el inmediato predecesor de d3 y d4. Los nodos finales
tienen la caracteristica de que nunca son predecesores de ningdn otro.
Son por tanto los nodos donde el juego termina. Podemos establecer una
definicién formal de drbo!l de un juego finito.
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Figura 3.1 El diagrama de 4rbol

DEFINICION 3.1.- 7= (D, T, Vel) es un drbol de un juego finito si D
y T son conjuntos no vacios y finitos tales que DNT=Q y la funcién
predecesor e satisface las siguientes condiciones:

(1) Existe un dnico doeD tal que el(do)=®.

(2) Si deDUT y d;tdo entonces el(d)eD y el(d) es Unica.

(3) Si deDUT y d#do entonces el(d)=d0 0 existe una sucesién finita
de k nodos | d],...,dk}CD tales que dkzel(d) y dj-l=el(dj) =l
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Cada nodo final te T puede ser interpretado del modo siguiente: dada
una combinacién de estrategias s=(sl,...,sn), cada S€ Si indica al
jugador i que acciones ha de tomar en cada instante dependiendo de lo que
hagan los demds jugadores. Al combinar todas las estrategias de los n
jugadores se genera un unico camino en el drbol, que comienza en d0 y
termina en el nodo final t. De este modo, la funcién de pagos puede estar
definida también para el nodo final asociado a esa combinacién de
estrategiasz. Basta considerar el pago del jugador i cuando el juego estd
descrito en forma extensiva como la funcion I'Ii:T ———— R con I'Iizl'li(t)
teT°. Esta funcién representa la cuantificacién de la utilidad que el
jugador i recibe al situarse en el nodo t. Se supone por tanto que estas
funciones  satisfacen  los  axiomas de la  utilidad de
von Neumann - Morgenstern y que se verifica el teorema de la utilidad
esperada4.

Para completar la definicién del juego en forma extensiva, es
preciso hacer referencia a la informacién disponible por cada jugador en
el momento en que realiza un movimiento o elige una accién y a la
distribucién de probabilidad de la naturaleza. Hay ocasiones, dependiendo

de si los movimientos son simultdneos, de si interviene el azar u otros

2Cmmclo interviene el azar o la naturaleza en el comienza del juego,
podemos interpretar  que  hay determinados  estados  que se alcanzan con una
cierta probabilidad. En estos casos, toda estrategia, debe indicar que
acciones se deben tomar en cada instante dependiendo del estado. Esta
combinacién de estrategias da lugar a tantos nodos finales en el érbol

como estados de la nawraleza haya. Una  explicacibn mas  detallada de esto
se verd mds adelante en la seccién 3.4,

3

En los casos en los que interviene la  nawraleza al comienzo  del  juego,
el pago sera un pago esperado de acuerdo a la distribucién de
probabilidad de los estados de la naturaleza.

4
Ver por ejemplo Luce y Raiffa (1957).
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factores, en que un jugador no tiene certeza acerca del nodo en que estd
situado cuando tiene que tomar una decision. Como ya se dijo con
anterioridad, este conocimiento viene expresado por los conjuntos de
informacién.

Los conjuntos de informacién de todos los jugadores representan una
particién sobre el conjunto D del modo siguiente:

donde I' = “'1""’1'.;} i€ NU(0} representa todos los conjuntos de

1
informaci6n del jugador i, siendo I_ el conjunto de informacién nimero j
ij
del jugador i.

La particion I debe estar sujeta a las suguientes restricciones:

(1).- {dO}eI. El juego comienza en un conjunto de informacién que
contiene un solo nodo.

(2).- Cada conjunto de informacién de la naturaleza estd formado por
un solo nodo. Es decir cada IOj Fl..r. consta de un solo

0
elemento.

En el diagrama de drbol los conjuntos de informacién se representan
mediante una linea discontinua que encierra todos los nodos que
pertenecen al mismo conjunto.

En cuanto a la distribucién de probabilidad de la naturaleza, para

cada Io,'E I° existe una distribucién de probabilidad qj=l'qj1,...,qj’m }
0j

tal que qijO k=1,..m y X qjk=1, sobre las moj elecciones en Ioj.
k

0j
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De este modo q=[q1,...,qr0} representa el conjunto de todas las
distribuciones de probabilidad de la naturaleza.

DEFINICION 3.2.- G = (N, Z I1, 1, q) es un juego finito en forma
extensiva, donde N es el conjunto de jugadores, #/es el drbol del juego,
I1= (Hl,...,Hn) es la funcién de pagos, I la particién de informacién y q
la distribucién de probabilidad para la naturaleza.

Para ilustrar la forma extensiva, consideramos el siguiente ejemplo:

Ejemplo 1.

Figura 3.2 Diagrama de 4rbol del ejemplo 1

o] 4

n0 I nl
l | : ‘
] e ] )
al I a2 al I a2
tI t3
. = [Z] ¢
: : d3 : 2 d4
bl,b2 ; bl,;b2
ty ty : |15 te
x1 x2 x3 x4 x5 x6
yl y2 y3 y4 ys y6
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N = (12}
D= ldo, d. dz’ d3, d,)

T={t,t,t,t,t,t]

I=((d,) (d), (d,), (4, d;})

I’ =1{d) I, =(d)

I'=((d ) (d,)} I =1(d) I, =1(d)
I’ =(d,d,) L, =1(d,d,)

Acciones de la naturaleza en 1% no y ni
Acciones de jugador 1 en I“ e 112: aly a2
Acciones de jugador 2 en IZl: b1y b2

Nétese que en los nodos pertenecientes al mismo conjunto de
informacion las acciones son las mismas.
La funcién de pagos para cada jugador en cada nodo final es:

l'll(t,l)=xi l'lz(ti)=yi i=1,06

3.2.2 Juegos en forma normal o estratégica.

Otro tipo de representacién para los juegos no cooperativos es la
forma normal o estratégica que especifica: los jugadores que intervienen
en el juego, las estrategias disponibles para cada jugador y la funcién

de pagos de cada jugador para cada combinacién de estrategias.

La forma normal es muy titil cuando el nimero de jugadores es dos, y
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especialmente f4cil de aplicar cuando hay un solo movimiento, ya que
podemos utilizar una representacién matricial que indique que pagos tiene
cada jugador para cada par de estrategias. Esta representacién se

denomina matriz de pagos.

Ejemplo 2.

Consideramos el juego donde N=(1,2}, las estrategias del jugador 1

son: u y v, las estrategias del jugador 2 son: u'yv,y las funciones

de pagos:
nl(ul’ u2)=xl l'Iz(ul, u2)=y i
nl(ul’ V2)=X2 n2(ul’ v2)=y 2
nl(vl’ u2)=x3 nz(vl’ u2)=y3
I'Il(vl, v2)=x4 nz(Vl, V2)=)’4

La representacion del juego en forma normal seria:

Figura 3.3- Matriz de pagos del gjemplo 2

Pagos: (Jug. 1, Jug. 2)

DEFINICION 3.3.- La forma normal de un juego viene dada por
G=(N, S, IT), donde N es el conunto de jugadores, S=Slx...><Sn, el espacio
de estrategias del juego y H=(l'll,...,l'ln) el vector de las funciones de

pagos.
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En general cualquier juego admite tanto la representacion en forma
extensiva como en forma normal o estratégica, aunque para algunos casos

particulares una de las dos formas es mds ficil de analizar.

3.2.3 Estrategias mixtas y estrategias de comportamiento.

El concepto de estrategia visto hasta ahora es lo que se conoce como
estrategia pura. Vamos a definir dos tipos de estrategias aleatorizadas
que serdn importantes a la hora de considerar determinados conceptos de
solucién del juego.

DEFINICION 3.4.- Una estrategia mixta para el jugador i es una
distribucién de probabilidad sobre el conjunto de todas las estrategias
puras del jugador i.

Podemos considerar ahora el conjunto de estrategias del jugador i
como un conjunto mds grande que contenga a las estrategias mixtas’.

DEFINICION 3.5.- Una estrategia de comportamiento consiste en una
coleccion de distribuciones de probabilidad independientes sobre los
posibles movimientos en cada conjunto de informacién de un jugador.

Si en el conjunto de informacién nimero j del jugador i, Iij hay

mij movimientos, una distribucién de probabilidad sobre esas m,_
ij

5
Nétese que toda estrategia pura s se puede considerar como la  estrate-
1

gia mixta que asigna probabilidad 1 a la estrategia s y 0 al resto,
1

Capitulo 3 Pag. 42

© Universidad de Las Palmas de Gran Canaria. Biblioteca Digital, 2003



acciones seria:

B =8B ). BieR’. T B=l wetem

ij k

Si el jugador i tiene r. conjuntos de informacion,
1

i i
B=(B].-B)
es una estrategia de comportamiento para el jugador i, y

B=(B"...8"

es una combinacién de estrategias de comportamiento.

Veamos ahora como se representa el pago del jugador i para una

combinacién de estrategias mixtas.

Sea Zi el conjunto de todas las distribuciones de probabilidad sobre
Sa' Sea ge Zi una estategia mixta para el jugador i. Esto significa que
el jugador i juega la estrategia s. con probabilidad O'i(si). Sea
0=(G|""’°n) una combinacién de estrategias mixtas. Si suponemos que las
distribuciones de probabilidd G, son independientes, la probabilidad que
la combinacién G asocia a s=(sl,...,sn) es i oi(si). De este modo el pago
del jugador i dada la combinacién de estrategias mixtas O, serd un pago
esperado: |

ne) =) [now|ne
SES X >J<;:l

Diremos que un juego es de memoria perfecta cuando todo jugador en

un instante determinado del juego sabe que conjuntos de informacién ha
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visitado y nunca olvida un movimiento que ha hecho en el pasadoG.

Khun (1953), estableci, que para los juegos de memoria perfecta las

estrategias mixtas y las estrategias de comportamiento son equivalentes.
Consideremos el siguiente ejemplo:

Ejemplo 3. (Kreps (1990a)).
Dado el juego en forma extensiva de la figura:

Figura 3.4 Diagrama de drbol del ejemplo 3

L R

w N
—
—
—
—_

LS

G

El jugador 1 tiene 2 esirategias: U y D, mientras que el jugador 2

& -

tiene cuatro: IL, IR, rL y rR.

La representacion del juego en forma normal sera:

6
Una definicidn mds precisa se puede encontrar en Friedman (1991) pg. 29.
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Figura 3.5 Matriz de pagos del ejemplo 3

Ul (1.4 (1.4) (3,2) (3,2)

D (2,3) (4.,1) (2,3) (4.1)

Consideremos la  estrategia mixta para el jugador 2,
(173, 0, 1/3, 1/3). Esto quiere decir que juega las estrategias 1L, rL y
rR con porbabilidad 1/3 y la estrategia IR con probabilidad 0. Por otra
parte podemos pensar que el jugador 2 sélo aleatoriza cuando es
necesario, es decir, cuando conoce el movimiento del jugador 1. De este
modo si el jugador 1 mueve U aleatoriza entre | y 1, y si el jugador 1
mueva D aleatoriza entre L y R. Esto equivale a establecer una
distribucion de probabilidad sobre las acciones en cada conjunto de
informacién, o lo que es lo mismo, a establecer una estrategia de
comportamiento.

Dada la estrategia mixta (1/3, 0, 1/3, 1/3), si el jugador 1 elige
U, podemos obtener:

P(1)=P(L)+P(IR)=1/3
P(r)=P(rL)+P(rR)=2/3

y si el jugador 1 elige R podemos obtener:

P(L)=P(IL)+P(rL)=2/3
P(R)=P(IR)+P(rR)=1/3

estableciéndose una estrategia de comportamiento a partir de la
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estrategia mixta.

Supongamos ahora que el jugador 1 elige U con probabilidad o.
Podemos establecer una distribucion de probabilidad sobre los resultados

del juego.

Figura 3.6 Distribucién de probabilidad de los resultados

(/3

U
o _ r23 oo
m . L 2/3 (
o ——— -
D 7] R 13

(1-001/3)

Como puede observarse, para determinar esta distribucién de
probabilidad sobre los resultados, sélo hemos hecho uso de la estrategia
de comportamiento del jugador 2. Esta estrategia de comportamiento se
podria haber conseguido a partir de otra estrategia mixta, por ejemplo
(1/6, 1/6, 1/2, 1/6), con lo cual obtendriamos la misma distribucién de

probabilidad sobre los resultados del juego.

Situaciones como la que pone de manifiesto este ejemplo pueden

generalizarse a través del siguiente teorema:

TEOREMA 3.1 (DE KHUN).- Dado un juego en forma extensiva con
memoria perfecta, para toda estrategia mixta de un jugador, existe una
estrategia de comportamiento que es equivalente. Y para toda estrategia
de comportamiento, existe al menos una (y a menudo varias) estrategia
mixta equivalente. La equivalencia quiere decir que produce la misma

distribucién de probabilidad sobre los resultados del juego cuando
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especificamos estrategias para los otros jugadores.

3.2.4 EI concepto de equilibrio o concepto de solucion.

El concepto de equilibrio no cooperativo data del ano 1838, cuando
Cournot estudiaba la teoria del oligopolio. En 1928, von Neumann
establecié el equilibrio del punto silla para juegos bipersonales de suma
cero. La primera prueba de existencia de equilibrio en juegos de n

personas no cooperativos es debida a Nash (1951).

El objetivo es predecir como actian los individuos en situaciones
que son modelizadas por un juego. Todo esto estd basado en el supuesto de
racionalidad de cada sujeto: los jugadores actian de forma racional y

creen que sus rivales también lo hacen asi.

Es un supuesto comiin en la teoria econdmica considerar que cada
tomador de decisiones elige, en equilibrio, comportamientos que maximicen
su funcién objetivo. La teoria de juegos establece que el comportamiento
de cualquier jugador afectard a las funciones de pagos de los demds. La
idea de equilibrio desde este punto de vista es que el jugador obtenga la
mejor respuesta, dada la eleccién de los demds.

En esta seccién veremos los tres conceptos de equilibrio que son
esenciales: equilibrio con estrategia dominante, equilibrio con
estrategia dominante iterada y equilibrio de Nash. Para ilustrar estos

conceptos utilizaremos ejemplos genéricos cuyos datos numéricos estdn

tomados de Rasmusen (1989).

Sea s=(sl,...,sn) s€S  una combinacion de estrategias y sea
1 1

si=(sl,...,sil,sm,...,sn) una combinacién de estrategias de todos los

Capitulo 3 Pag. 47

© Universidad de Las Palmas de Gran Canaria. Biblioteca Digital, 2003



jugadores excepto del 1.

DEFINICION 3.6.- s’:‘ es la mejor respuesta del jugador i a las

estrategias s elegidas por los otros jugadores si:
-1
M(s*s )2M(s’s) V sizs*
1 1 -1 1 | I | 1 1

si la desigualdad es estricta, decimos que s’;‘ es estrictamente la mejor

respuesta.

DEFINICION 3.7.- La estrategia s’;‘ es una estrategia dominante para
el jugador i si s’:‘ es estrictamente la mejor respuesta a las estrategias
de los otros jugadores, sean cuales sean las estrategias que ellos
elijan. Es decir:

MM(s*s )>M(s’,s) Vs V s'#s*
1 -l 11 A -1 1 1
DEFINICION 3.8.- Una combinacién de estrategias s*=(s’:‘,...,s:‘) es un
punto de equilibrio con estrategia dominante si Vi s’:‘ es una estrategia
dominante para el jugador i.
Ejemplo 4.

Consideramos el juego con la siguiente matriz de pagos:

Figura 3.7 Matriz de pagos del ejemplo 4

2
1 a b

a (-1, -1)§(-10, 0)

b | o,-100]c-8, -8)

Pagos: (Jug. I, Jug. 2)
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El jugador 1 tiene como estrategia dominante la b, ya que 0>-1

cuando el jugador 2 elige a y -8>-10 cuando el jugador 2 elige b. Del
mismo modo el jugador 2 tendria en b una estrategia dominante, por tanto
la combinacién de estrategias (b, b) es un punto de equilibrio con
estrategia dominante. Sin embargo ndtese que si ambos eligen la
estrategia a tienen un pago mayor (-1, -1), pero entonces cada uno
tendria incentivos a jugar la otra estrategia y obtener asi pago cero,
con lo cual no seria un punto de equilibrio. La situacion que refleja

este ejemplo se conoce por el dilema del prisionero.

Hay muy pocos juegos que tengan equilibrio con estrategia dominante
como por ejemplo el descrito en la figura 3.8.

Ejemplo 5.

El jugador 1 no tiene ninguna estrategia dominante, ya que si elige
a, cuando 2 elige b obtiene un pago mayor jugando b y si elige b, cuando

2 elige a ocurre lo mismo.

Figura 3.8 Matriz de pagos del ejemplo 5

p 2 a b
a |c 2, -1 2, -2)
b [¢ 1, -»)]c 3, -n»

Pagos: (Jug. 1, Jug. 2)
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DEFINICION 3.9.- La estrategia s’:‘ es una estrategia débilmente
dominante para el jugador i si:

Hi(s’:‘,s_i)ZHi(s;,s-i) Vs Vs

-1 1

y ﬂi(s’:‘,s_i)>l'li(s;,s_i) v s; y para algin s _

DEFINICION 3.10.- Un punto de equilibrio con estrategia dominante
iterada consiste en: eliminar las estrategias débilmente dominadas del
conjunto de estrategias de uno de los jugadores, a continuacién se repite
el proceso para el resto de las estrategias de los demds jugadores hasta
que quede una unica estrategia para cada jugador.

En el ejemplo 5, a es una estrategia débilmente dominante para el
jugador 2. Supongamos que éste juega a, entonces a también es una
estrategia débilmente dominante para 1, por tanto (a,a) es un punto de
equilibrio de estrategia dominante iterada.

Para aquellos juegos en que no exista equilibrio con estrategia
dominante iterada usamos el concepto de equilibrio de Nash.

DEFINICION 3.11.- La combinacién de estrategias s*=(s’:‘,...,s’:) es
un punto de equilibrio de Nash si ningin jugador tiene incentivos a
desviarse de su estrategia, supuesto que los demds jugadores no se
desvian. Formalmente:

Vi M(s*s0RMl(s)s*) Vs

La forma mds natural de determinar el equilibrio de Nash es proponer

combinaciones de estrategias y comprobar si verifican la definicién.
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Ejemplo 6.

Figura 3.9 Matriz de pagos del gjemplo 6

;2 a b

a |c 5., e 4, 4
b |c 9. -nfc 0, O
Pagos: (Jug. I, Jug. 2)

En este ejemplo (a,b) es un punto de equilibrio de Nash, ya que si
el jugador 1 elige a, el jugador 2 no tiene incentivos a moverse ya que
recibiria 1 en lugar de 4. Del mismo modo si el jugador 2 elige b, el
jugador 1 no tiene incentivos a moverse ya que recibiria O en vez de 4.

Como es légico, todo punto de equilibrio con estrategia dominante es

un punto de equilibrio de Nash. A la inversa no ocurre lo mismo.

3.3 La informacion.

Hasta ahora hemos visto como la teoria de juegos permite modelizar
situaciones competitivas. Sin embargo en muchas de estas situaciones se
observa que algunas partes tienen una cierta ventaja sobre los demds,
dicho de otro modo, disponen de informacién privilegiada.

Dada la importancia que la informacién representa en determinadas

situaciones econdmicas, la literatura mds reciente tiende a establecer el

estudio de los juegos desde el punto de vista de la informacién. Vedse
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por ejemplo: Rasmusen (1989), Fudenberg y Tirole (1989 y 1991b),
Gibbons (1992), Tirole (1988).

La informacién representa el conocimiento que los jugadores tienen
acerca del juego. Rasmusen (1989), establece una clasificacion de la
informacién de acuerdo a cuatro categorias: certeza, simetria, perfeccién

y completitud.

Se dice que un juego es de certidumbre o de informacion cierta si la
naturaleza no se mueve después de que lo ha hecho algin jugador. En
cualquier otro caso el juego es de incertidumbre. Esta definicion
pretende establecer una distincién entre los juegos en que la naturaleza
sélo mueve en primer lugar y aquellos en que esta puede mover en
cualquier otro momento, debido a que muchos autores no consideran estos

primeros juegos como situaciones de incertidumbre.

En un juego de informacién simétrica los conjuntos de informacién de
un jugador en cualquier nodo de eleccién deD o en cualquier nodo final
te T contienen al menos el mismo nimero de elementos que los conjuntos de
informacién de todo jugador. En cualquier otro caso la informacién es
asimétrica. La esencia de la informacién asimétrica es que alguin jugador
dispone de una informacién privada provechosa. Esta definicién tiene
sentido cuando la particién en conjuntos de informacién, no sélo de D,
sino de DUT (teniendo en cuenta la informacién en los nodos finales), se
hace para cada jugador. Esto significa que un jugador, en un nodo donde
no le toca mover, puede saber o no si el juego se desarrolla en ese nodo.
En este sentido un jugador dispone de informacidn privilegiada cuando su

particién de informacién es mas fina que la de los demds.

En el ejemplo 1 de la seccion 2 Fig. 3-2, la particién de
informacién, segin Rasmusen (1989), para el jugador 1 seria:

Capitulo 3 Pag. 52

© Universidad de Las Palmas de Gran Canaria. Biblioteca Digital, 2003



P'=((d_).0d, ). {d_b1d, ). (d 10t b b e () ()
y para el jugador 2 seria:
PP=({d_}.(d,d ). td d, )1ttt ] (et )

Se dice que un juego es de informacion perfecta si cada conjunto de
informacién consta de un solo elemento. En otro caso la informacién es
imperfecta. La informacién imperfecta suele aparecer en los juegos en que
los movimientos son simultdneos y en aquellos en que interviene el azar.

La dltima categoria de acuerdo a la cual se clasifica la informacién
es la completitud. La definicion cldsica de informacién incompleta
establecia lo siguiente: un juego es de informacién incompleta cuando
alguno de los jugadores no conoce las reglas del mismo.
Harsanyi (1967-68), introdujo para este tipo de juegos una transformacién
que consistia en un movimiento inicial de la naturaleza, aleatorizando
los distintos estados de informacién o los distintos conjuntos de reglas.
En el juego transformado los jugadores conocen las nuevas reglas, que
incluyen el hecho de que el movimiento de la naturaleza no es observado
por alguno de ellos. De este modo el juego se transforma en uno de
informacién  imperfecta. Esto contribuyé sustancialmente a cambiar el
significado del término informacién incompleta y a partir de entonces se
adopto la definicién actual que establece que la naturaleza mueve en
primer lugar y al menos no es observada por alguno de los jugadores7.

7
Una definicién més precisa se puede encontrar en Friedman, (1991);
pg. 89.
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3.4 La transformacion de Harsanyi en juegos
con informacion incompleta.

La literatura anterior al ano 1967 se referia a los juegos con
informacién incompleta como juegos que no podian ser analizados.
Harsanyi (1967-1968), desarrolla una nueva teoria para el andlisis de
este tipo de juegos, donde los jugadores no conocen o tienen
incertidumbre acerca de ciertos pardmetros tales como: la funcién de
pagos, las estrategias disponibles para los distintos jugadores, la

informacién que otros jugadores tienen acerca del juego etcétera.

Esta incertidumbre viene representada por unas distribuciones de
probabilidad sobre las distintas posibilidades altermativas. Estas
distribuciones deben de ser consistentes en el sentido de que han de ser
consideradas como distribuciones condicionadas, obtenidas a partir de una
cierta distribuciéon de probabilidad bdsica, sobre los pardmetros
desconocidos por los jugadores.

Técnicamente, bajo la definicién cldsica de informacién incompleta
el juego se transformard en uno de informacién completa, pero imperfecta,
que se denominard Bayes equivalente. Esto se consigue afiadiendo un
movimiento inicial de la naturaleza, en el cual, ésta elige entre una
serie de estados de acuerdo a la distribucién de probabilidad bdsica.
Esto incorpora la hipétesis de que todos los jugadores tienen las mismas
creencias a priori acerca de la distribucién de probabilidad de la
naturaleza. Con este juego transformado todos los jugadores conocen las
reglas, incluido el hecho de que la naturaleza realiza un movimiento
inicial no observado por algin jugador. Una vez que esta hipdtesis comin
es impuesta, tenemos un juego en forma estdndar en el cual podemos
aplicar el concepto de equilibrio de Nash que para este tipo de juegos se
denomina equilibrio Bayesiano o Nash-Bayesiano.
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En el apéndice de este capitulo se describe mds detalladamente la
teoria de Harsanyi para los juegos de informacién incompleta.

3.5 La eficiencia economica y la informacion incompleta.

El concepto de eficiencia de Pareto es fundamental en economia. En
situaciones de informacién completa su aplicacién es simple: una
distribucién, asignacion o decisién econdémica es eficiente en el sentido
de Pareto si ninguna otra distribucién, asignacion o decisidon factible
puede incrementar la utilidad de un individuo sin disminuir la de los
demis.

Cuando existe informacién incompleta, los miembros de la economia
disponen de alguna informacién pivada en el instante en que se han de
tomar ciertas decisiones. El concepto de eficiencia en estas situaciones
es mds complejo puesto que hay que establecer una distincion entre lo que
son decisiones y lo que son reglas de decisién o mecanismos. Mientras que
una decision es una eleccién implementada en cualquier estado de
informacién del individuo, una regla de decision es una especificacién de
como se determinan las decisiones en funcién de la informacién de los

individuos.

El tema de la eficiencia econémica ha sido tratado entre otros por
Wilson (1978), Harris y Townsend (1981), Myerson (1979), Crawfod (1985).
Holmstrém y Myerson (1983), establecen una definicién de eficiencia de
Pareto en economias con informacién incompleta, en términos de las reglas
de decision y la compatibilidad con incentivos. Una regla de decisién es
eficiente si y s6lo si no se puede encontrar ninguna otra regla de
decisién factible que incremente la utilidad de un individuo sin
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disminuir la de los demis.

Aqui surge una ambigiiedad en cuanto a la interpretacién de lo que se
entiende por regla de decision factible, dependiendo si esta debe
satisfacer condiciones de compatibilidad por incentivos o no, y en cuanto
a lo que se entiende por utilidad, que bajo condiciones de incertidumbre
debe ser una utilidad esperada de acuerdo a una distribucién de
probabilidad. La cuestion es que distribucién de probabilidad elegir,
aquella basada en la informacién privada (probabilidad subjetiva) o la
distribucién de probabilidad conjunta sobre todos los estados que pueden

alcanzar los individuos.

La formalizacién de lo comentado anteriormente se realiza del modo
siguiente: Segin se vio en la seccién anterior, consideramos que hay n
individuos y que cada individuo tiene un conjunto distinto de tipos o
estados de informacién, es decir, ce Ci V i=1..n. De este modo
c=(cl,..,cn) es un estado de informacién dentro de la economia.

Las creencias del individuo i acerca del estado ¢ vienen dadas por
una distribucién de probabilidad p, que el individuo asigna al estado c
antes de observar su tipo.

Una vez que el individuo i observa su tipo, puede actualizar su

probabilidad acerca del tipo de los demds individuos mediante la regla de

Bayes.

pi(ci’c-i)

Pi(c-i Ici)=
IC d(C_i)pi(ci’C-i)

Podemos suponer que C es un conjunto finito, con lo cual cada
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inviduo podra ser de un nimero finito de tipos distintos. Esta hipétesis
nos permite simplificar la notacién y utilizar sumatorios en lugar de
integrales, con lo cual la actualizacién de la probabilidad a priori con

la regla de Bayes quedaria:

p,()

Pi(c-i | ci)=

Sea D0 el conjunto de todas las decisiones posibles en la economia,
y sea D el conjunto de todas las distribuciones de probabilidad sobre las
decisiones en Do‘ Dado un estado de informacién ¢ en C, las preferencias
de los individuos vienen dadas por las funiciones de utilidad de
von Neumann - Morgenstern ui(-,c) :D —— R i=t.a. El objetivo es
poder medir la utilidad de una regla de decisién, la cual se define como
una aplicacién § : C ——— D que indica que decisién ha de tomarse para

los distintos estados de informacién.

Para poder implementar una regla de decisién, es preciso que los
individuos revelen la informacién privada acerca de su tipo a quien esté
encargado de analizar la eficiencia del sistema. Para ello los individuos
deben de tenmer un incentivo a revelar su informacién privada de forma

sincera.

DEFINICION 3.12.- Decimos que wuna regla de decision es

incentivo-compatible si y sélo si

X Pl |c)u@@)e) 2 T Pl |c)uc .c)c) (3.1)
cecl -1 1 1 cecl -1 1 1 -1 1

-1 -1 -1 -1

Vi, Vcie C, VEie C.
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Esto quiere decir que ningin individuo tiene incentivos a mentir a
la hora de revelar su tipo, dado que al hacerlo recibe una utilidad
esperada menor o igual.

Sea A* el conjunto de todas las reglas de decision

incentivo-compatibles
A*={ 6:C ——— D/ & verifica (3.1) }

Un resultado analizado por Myerson (1979), Dasgupta y Maskin (1979),
entre otros, conocido como el principio de revelaciéon, establece que para
cualquier punto de equilibrio Bayesiano en un juego de informacién
incompleta, existe una regla de decisién incentivo-compatible en A*
equivalente. Dicha regla se construye a partir de que cada individuo
revele la informacién acerca de su tipo. Entonces la regla establece que
se tomen las decisiones indicadas en la estrategia de equilibrio8 para el
tipo revelado. Esta regla de decisién serd incentivo-compatible, ya que,
si algin individuo tuviera incentivos a mentir seria porque, al actuar
asi, recibe una utilidad mayor. Esto quiere decir que en el juego tiene
incentivos a jugar la estrategia que le proporcione esa utilidad, lo cual
entra en contradiccion con que el punto de equilibrio sea
Nash-Bayesianog.

Trasladdndonos al dmbito de la teoria de juegos con informacidn

8
Nétese que esta estrategia serd una estrategia nomalizada, de acuerdo a
lo establecido en la primera parte del apéndice.

9
Esta es otra denominacién para los puntos de equilibrio Bayesianos,
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incompleta, nos interesard eliminar aquellas soluciones de equilibrio que
sean ineficientes. Existen varios criterios para evaluar las reglas de
decision en funcién de la informacién que poseen los individuos en cada
instante. En particular nos interesa evaluar aquellas reglas de decision
incentivo-compatibles obtenidas a partir de los puntos de equilibrio

Bayesianos.

Dada 8c A*, los criterios de evaluacién para un individuo 1 son los

siguientes:

Criterio de evaluacién ex-ante. Se utiliza antes de que los
individuos hayan recibido cualquier informacién privada. De este modo

U@ =X pfc) u(d(c)c))
C

Criterio de evaluacién interim. Se utiliza cuando cada individuo ha
recibido su informacién privada c¢_ pero no conoce la informacién de los
1

otros.

U@B|c) = X Plc,|c) ui(S(C),C))10 -
c.
Criterio de evaluacién ex-post. Se utiliza cuando el estado de

infomacién ¢ es conocimiento comun.
U |0) = u(d(c)e)

Segiin estos criterios se puede establecer una comparacién entre las

reglas de decisién en el sentido siguiente:

0 .
Nétess que este resultado es el mismo que el obtenido al calcular el
pago esperado condicionado Z £ en la primera parte del apéndice.
1
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Sean Y y & pertenecientes a A* dos reglas de decision

incentivo-compatibles.

DEFINICION 3.13.- Diremos que Y domina a & ex-ante si y s6lo si:
Ui(y) 2 Ui(8) V i=l,.n
con al menos una desigualdad estricta.

DEFINICION 3.14.- Diremos que Y domina a & interim si y s6lo si:
U(f|e) 2UB|c) VY iia VeeC,

con al menos una desigualdad estricta.

DEFINICION 3.15.- Diremos que Yy domina a & ex-post si y sélo
si:U_I(y|c) 2 Ui(8 |c) V i=l,.aVceC
con al menos una desigualdad estricta.

Con estas tres definiciones de dominacién se pueden construir tres
conceptos de eficiencia sobre el conjunto de las reglas de decision
incentivo-compatibles:  eficiencia  ex-ante,  eficiencia  interim y
eficiencia ex-post.

DEFINICION 3.16.- Diremos que una regla de decisién O es ex-ante
incentivo-compatible (o  interim  incentivo-compatible o  ex-post
incentivo-compatible) si y s6lo si 6€ A* y no existe ninguna otra regla

YE A* que domine a & ex-ante (o interim o ex-post).

El concepto de eficiencia interim incentivo-compatible es el mas
apropiado para aplicar en los juegos con informacién incompleta, debido a
que los jugadores conocen su informacion privada antes de que el juego

comience. Aun asi hay ocasiones en que no se puede comparar la eficiencia
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de dos o més situaciones econémicas. En estos casos se precisa un estudio
alternativo para poder establecer una solucién tnica del problema. Cuando
el objeto de estudio se modeliza de acuerdo a la teoria de juegos pueden
aparecer miltiples soluciones de equilibrio. El primer paso es eliminar
aquellas que son ineficientes desde el punto de vista del criterio
utilizado''. Con el fin de determinar una solucién Unica, es preciso
aplicar otros conceptos de solucién'?  a los puntos de equilibrio que no

son comparables en cuanto a la eficiencia.

3.6 La seleccion de equilibrio.

En la teoria de juegos no cooperativos, los jugadores deben elegir
su estrategia sin conocer lo que elegirdn el resto de los jugadores. La
comunicacién estd prohibida y no se puede pactar a priori ninguna
solucién. En general, es dificil encontrar juegos que tengan una tnica
solucién de equilibrio de Nash. Sin embargo, la unicidad es crucial como
argumento de prediccién. Por lo tanto, es esencial encontrar una teoria
alternativa, que seleccione un unico equilibrio del conjunto de todos los
posibles. Cuando Kreps (1990b), habla de los problemas de la teoria de
juegos aborda el tema de la no unicidad de solucién y apunta que la

cuestién debe centrarse en como selecionar el equilibrio.

El problema surge cuando se tienen que aportar razones por las
cuales un conjunto de estrategias constituye un equilibrio. De forma
general Kohlberg (1990), establece que la dunica conexién entre el

11
Que ha de ser el adecuado, dependiendo de como se clasifique el juego de

acuerdo a la informacién.

12
Refinamientos a los puntos de equilibrio.
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equilibrio y el resultado es la siguiente: "si las elecciones actuales
fuesen conocidas por todos los jugadores al inicio del juego, estas
deberian constituir un equilibrio”. Es importante entender la solucién de
equilibrio en el sentido de que no representa los posibles resultados,
mds bien representa acuerdos o normas de comportamiento de obligado

cumplimiento.
Durante algiin tiempo se creyé que los puntos de equilibrio de Nash

eran de obligado cumplimiento. A través del siguiente ejemplo tomado de

Kohlberg (1990), y debido a Selten se demuestra que esto no es asi.

Ejemplo 7.

Figura 3.10 Matriz de pagos del ejemplo 7

a e e .5

b |4 ,0H]eo .0

Pagos: (jug.l, Jug.2)

Utilizando la definicién de equilibrio de Nash (a,b) y (b,a) son
puntos solucién. Sin embargo existe una diferencia bdsica entre los
mismos debido a que solamente el punto (b,a) es de obligado cumplimiento.
No hay nada que obligue al jugador 1 a mover a en vez de b, ya que la
amenaza de mover b por parte del jugador 2 es no creible.
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Figura 3.11 Diagrama de 4rbol del ejemplo 7

FZI%
2.,5)

a|b

(4,1) (0,0)

Este ejemplo puso de manifiesto que el conjunto de puntos de
equilibrio de obligado cumplimiento podia ser un subconjunto propio de
las soluciones de equilibrio de Nash. Por lo tanto, a partir de ese
momento fue preciso reforzar el concepto de equilibrio exigiendo
condiciones mds restrictivas. Esto es bdsicamente lo que constituye la

esencia de los refinamientos a los puntos de equilibrio de Nash.

A lo largo de los ultimos veinticinco afios han ido surgiendo
conceptos de refinamiento de equilibrio de Nash que intentaban resolver,
o al menos, reducir el problema de la multiplicidad. Entre éstos, podemos
citar los siguientes: equilibrio de subjuego-perfecto, perfecto, propio,
persistente,  justificable, estable,  secuencial,  secuencial-perfecto,
intuitivo, etc. Estos refinamientos pueden considerarse como los
herederos del concepto de racionalidad, que introducen von Neumann 'y
Morgenstern (1944 )'3. Generalmente, de una forma u otra, hacen referencia

13
La teorfa racional s6lo  tiene  sentido si  los jugadores  utilizan el mismo
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a la imposibilidad de eleccién de estrategias "no creibles” desde un
punto de vista racional. Harsanyi y Selten (1988), desarrollan una teoria
general de seleccién de equilibrio basada en un proceso de eliminacién de
candidatos, que se cred principalmente para juegos no cooperativos, pero

que también resulta aplicable a los juegos cooperativos.

En el apéndice del final del capitulo se describen los refinamientos
mds importantes para cada tipo de juego. Estos se basan fundamentalmente

la idea del principio de induccion hacia atrds.

3.7 Conclusiones.

A lo largo de este capitulo y a través de los diversos ejemplos
expuestos en algunas de las secciones, hemos tratado de dar una vision
general del tipo de situaciones que analiza la teoria de juegos no
cooperativos. Estas podrian resumirse en: situaciones de conflicto, entre
dos o mds individuos, que conllevan una toma de decisiones realizada a
veces en condiciones de incertidumbre. Durante las dos iltimas décadas,
esta teoria ha tenido gran aceptacién en el mundo de la economia, ya-que
ha proporcionado un lenguaje flexible que ha contribuido en la revelacion

de diversos fenomenos.

La gran diferencia que establece la teoria de juegos frente al
anélisis econémico cldsico es que se abandona el concepto de toma de
decisiones desde el punto de vista individual, para temer en cuenta las

concepto de racionalidad. De lo contrario, podemos encontramos con
soluciones contaminadas. La eleccién de una teorfa racional de seleccién
de equilibrio no es (inica. Por lo tanto, transiomamos el problema
original de multiples soluciones de equilibrio en el problema de

"miiltiples teorfas de seleccién de equilibrio”.
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acciones que eligen o pueden elegir los demds. Esto deriva en el uso de
estrategias por parte de los jugadores, las cuales indican un plan
completo de accién para cada uno de ellos. En cada estrategia se indican
las acciones que ha de elegir el jugador teniendo en cuenta las posibles
acciones de los demds. De este modo, al considerar todas las
combinaciones de estrategias del juego, estamos teniendo en cuenta todas

las posibles formas de jugar el mismo.

Por otra parte, el concepto de equilibrio o concepto de solucién
proporciona una normativa de comportamiento, de modo que los jugadores
saben que estrategia deben jugar de forma Optima. A través de otros
conceptos de solucién mds fuertes (refinamientos), se puede garantizar la
eleccién de acciones optimas en cada instante, con lo cual se asegura una
actuacién correcta aiin cuando alguien se desvie del equilibrio a través

de una accién errénea.

Por estas razones, cuando la teoria de juegos se utiliza de forma
adecuada, es decir, teniendo en cuenta todas las caracteristicas del
fenémeno estudiado, ésta constituye un instrumento de andlisis mds
préximo a la realidad. ‘
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Apéndice
A.3.1.- La teoria de Harsanyi en juegos con informacion incompleta.

Para situamnos en un contexto adecuado tendremos en mente la
definicién cldsica de infomacién incompleta. Sea G un juego de
informacién incompleta (I-juego), desde el punto de vista de un jugador
j. En este tipo de juegos la falta de informacién se presenta a través de
una jerarquia infinita de creencias para cada jugador: sus creencias
sobre los pardmetros del juego, sus creencias sobre las creencias de los
otros jugadores sobre los pardmetros del juego, sus creencias sobre las
creencias que los otros jugadores tienen sobre sus propias creencias
sobre los pardmetros del juego, etcétera. Para salvar esta dificultad
Harsanyi (1967-68), introduce el concepto de tipo de un jugador,
resumiendo todos los pardmetros y creencias relacionadas con un jugador
en un vector ¢, que se denomina vector de atributos del jugador i'. Se
supone que cada jugador conoce su tipo, pero que posee incertidumbre
acerca del tipo de los demds jugadores. De este modo cada jugador

asignard una probabilidad subjetiva P. a aquello que €l desconoce:
g p ,aaq q

P =P(c. |c,)2 Y i=l..n
1 1 -1 1

1

Mertens y Zamir, (1985) realizan una formalizacién matemdtica de esta
idea  construyendo el espacio de todos los posibles tipos de un jugador en
el juego.

Esta probabilidad subjetiva que el jugador i asigna a lo desconocido
para €l es en general desconocida por los otos jugadores. Pero el  juga-
dor j (desde «cuyoc punto’ de wvista se analiza el juego) podrd expresar ma-
temdticamente esa probabilidad subjetiva del jugador i como una proba-
bilidad  condicionada (P (¢ . ci)) por lo que el jugador i conoce, que es
1 -1

que su tipo sea ¢ v Esta  probabilidad  condicionada es la  probabilidad  que
asigna el jugador i a que el tipo de los otros sea ¢  siendo el suyo c.

-1 1
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donde c.€ Ci siendo Ci el espacio de atributos del jugador i y donde

¢ =(C ,u.C. €
- ( IS TS R T

excepto del i. Esto se conoce como hipdtesis Bayesiana.

....cn) representa el tipo de todos los jugadores

Para definir el juego en forma estindar es preciso conocer la
funcién de pagos Hi que dependerd de la combinacién de estrategias y del

tipo de cada jugador.
I'Ii=Hi(sl,...,sn;cl,...,cn) s€ Si yce Ci
donde Si es el espacio de estrategias del jugador i.

DEFINICION A.3.1.- Se define la forma estdndar del I-juego G, desde
el punto de vista de un jugador j, como el conjunto

De entre la clase de los juegos con informacién completa, de acuerdo
a la definicién cldsica (C-juegos), seleccionaremos uno equivalente a G
definido en términos de las mismas funciones de pagos, los mismos
espacios de estrategias y de atributos, pero con una distribucién
objetiva de probabilidad conjunta sobre C=Clx...an

P*=P*(cl,...,cn)=P*(c) C=(C1""’Cn)
conocida por todos los jugadores.

DEFINICION A3.2.- Se define la forma estindar del C-juego G*
- desde el punto de vista de un jugador j - como el conjunto

G*=(S ,...,.S ;C,...C ;I1 ,...,I1 ;P*)
1 n 1 n 1 n
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Para poder establecer una completa similitud entre los juegos. G y G*
es preciso que las distribuciones de probabilidad sean consistentes, €s
decir, que asignen la misma probabilidad a los mismos sucesos. De este
modo la distribucién condicionada obtenida a partir de la distribucién

conjunta P*

P*(c..c )

PHe,|e)=
*
J'C dc Prepe)

-i

debe de coincidir numéricamente con Pi, es decir, P*(c_,I |Ci)=Pi(C-i lci).

DEFINICION A.3.3.- Sea G un I-juego y sea G* un C-juego, ambos
dados en forma estdndar. Decimos que G* es Bayes-equivalente3 a G, seguin

un jugador ), si:

e ambos juegos tienen los mismos espacios de estrategias Sl,...,Sn y
de atributos C Cn.

e ambos Juegos tienen las mismas func1ones de pagos I1 e ,I'In.

e la distribucién de probabilidad subjetiva en G Pi para cada

jugador debe verificar:
Pi(c-i | ci)=P*(c-i | c)

donde P*(c. Ic) es la distribucién condicionada inducida por la

distribucién bdsica de probabilidad P*(c € )

K}
A estos juegos se les suele llamar juegos bayesianos.

4

La cuestisn que aqui surge es si dado un Ijuego G, es posible encontrar
un  C-juego G* Bayes-equivalente, o lo que es lo mismo, si dada una
distribucién de probabilidad subjetiva, podemos encontrar una
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'En base a estas definiciones en Harsanyi (67-68) se proponen los

siguientes postulados:

POSTULADO 1. EQUIVALENCIA BAYES -

Supongamos que algin I-juego G y algin C-juego G* son Bayes
equivalentes para el jugador j. Entonces estos dos juegos son
completamente equivalentes desde el punto de vista de la teorfa de juegos
para el jugador j, y en particular la eleccién de estrategias del jugador
j estari gobernada por la misma regla de decisién, es decir, por el

mismo concepto de solucién en cada juego.

Para poder construir la forma normal de un C-juego G*, con el fin de
buscar un concepto de solucién, es preciso reemplazar las estrategias s,
por estrategias normalizadas s’:‘. Matemdticamente una estrategia
normalizada s’:‘ es una funcién del espacio Ci=lci} de atributos del
jugador i en su espacio de estrategias Si=(si)

de tal forma que si en un juego el tipo de un jugador i puede tomar los
valores ctc:‘ entonces cualquier estrategia normalizada se puede
definir como la siguiente k-upla de estrategias ordinarias:

1 k
s’:‘=(si,...,si)

distribucién conjunta pP* que satisfaga la igualdad, y si esta p* es
tinica. Harsanyi, (1967-68) analiza esta situacién en la parte i1 del
trabajo. Por otro lado Mertens y Zamir, (1985) establecen una definicién
formal de consistencia y  prueban que la  consistencia de una determinada
situacién es conocimiento comtn.
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donde sT:s’;‘(cT) con m=1..k denota la estrategia que el jugador i
usaria en el juego en forma estidndar si su tipo c. fuese igual a CT. De
esta forma el espacio de estrategias normalizadas para el jugador i, que
denotaremos por S’!l‘, serd el conjunto definido por el producto cartesiano

de Si k veces

k
$* = § x ..... X8,
1 ] 1
La funcién de pagos del jugador i, para una combinacién de
estrategias normalizadas, es una funcién con varias componentes

dependiendo del tipo de cada jugadors, es decir, dependiendo de ceC.

Para obtener la forma normal del juego G* debemos calcular el pago
esperado para cada jugador i dada una combinacién de estrategias
normalizadas y dada la distribucién de probabilidad P* sobre C. Este

vendrd dado por la funcién Wi de la forma siguiente:

oF©

% *y— * *.
W (s*,..... ,s“)-jC T (s*,.....s%c) d
De este modo tanto la forma normal de G como de G* viene determinada

MG)=A(G*)=| ST"""’S:;WV ..... ,Wn }

5Para cada cE€C se especifica que tipo tiene cada jugador, por lo tanio la
combinacién de estrategias normalizadas se transforma en una combinacién
de  estrategias ordinarias y el pago del jugador i es es el  especificado
por la funcién Il De este modo para cada ¢c€C el pago de la combinacién
de estrategias normalizadas es diferente.
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Si en lugar de considerar los pagos esperados en términos de la
distribucién conjunta de probabilidad P*, lo hacemos en términos de la
distribucién  condicionada P*(c_i'ci), obtenemos pagos esperados

condicionados porque el jugador i sea del tipo c.

Z(5*,.... ,s’:|ci)=IC A(s3astio) d ) PHE o)

Puede demostrarse que si un jugador i maximiza el pago esperado Wi de
acuerdo a la distribucién P*(c) entonces también maximiza su pago
esperado condicionado Zi( |ci) de acuerdo a la distribucién P*(c : |ci).

De este modo definimos la forma seminormal de los luegos G y G*

como:

J'(G)=J‘(G*)={S’:‘, ..... ,S:;Cl, ..... CiZ il |
POSTULADO 2. SUFICIENCIA DE LA FORMA SEMINORMAL .-
La solucién de cualquier juego Bayesiano G*, y de su
Bayes-equivalente G se puede definir en términos de la forma seminormal
J(G*)=J(G), sin necesidad de volver a la forma estdndar de G* y de G.

DEFINICION A.34.- Sea s’]", ..... ’S: una combinacién de estrategias
normalizadas en el juego G. Decimos que s’;‘ es la mejor respuesta del
jugador i para un tipo dado ci=c?, a las estrategias normalizadas
§¥,....,8%  s¥* s’: de los otros jugadores, si s’;‘ maximiza el pago

1 -1 i+l
esperado condicionado:

% ok okl
Zi(sl,...si...,sn lci)
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cuando (s’:‘,....,s’:‘ l,s’;‘ﬂ,....s’: ) permanecen constantes.
DEFINICION A.3.5.- Supongamos que s* posee la propiedad de ser la
1
mejor respuesta para todos los posibles valores que puede tomar c. salvo
en un conjunto de probabilidad O, entonces diremos que s’:‘ es casi
uniformemente la mejor respuesta a s’i‘,....,s* s*¥ ..s*

i-17i+1 n’

DEFINICION A3.6.- Si en la n-upla s*=(s’:‘, ...... s:‘) de estrategias

normalizadas cada componente s* para i=1..n es casi uniformemente la
1
mejor respuesta a las n-1 componentes restantes s’:‘,....,s’:‘ l,s’!‘ﬂ,.... *
- 1

entonces decimos que s* es un punto de equilibrio Bayesiano en el juego
G. '

Harsanyi (1967-68), establece los siguientes teoremas:

TEOREMA A.3.1.- SeaG in I-juego y G* el juego Bayesiano equivalente
a G - segin el jugador j -. Una condicién necesaria y suficiente para que
una combinacién de estrategias normalizadas s*=(s’:‘, ...... s’:) sea un punto
de equilibrio Bayesiano en el juego G es que en la forma normal A{G¥*)
del juego G* esta n-upla s* sea un punto de equilibrio en el sentido de
Nash.

TEOREMA A.3.2.- Sea G in I-juego en forma estdndar - segiin el
jugador j -, para el cual existe un juego bayesiano equivalente G*.
Supongamos que G es un juego finito para el cual cada jugador i tiene
s6lo un nimero finito de estrategias puras s, entonces G tendrd al menos
un punto de equilibrio Bayesiano.
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A.3.2.- Refinamientos a los puntos de equilibrio de Nash.
A.3.2.1 El principio de inducciéon hacia atrds.

Selten (1965 y 1975), distingue los puntos de equilibrio de obligado
cumplimiento de los que no lo son, pidiendo a los primeros la siguiente
propiedad: "la estrategia de cualquier jugador debe ser la mejor
respuesta a las estrategias del resto de los jugadores, no sélo cuando el
juego comienza en el nodo inicial del drbol, sino también cuando el juego

comienza en cualquier otro nodo (o conjunto de informacién)".

Esta condicién es mas fuerte que el equilibrio de Nash, porque en el
fondo estamos introduciendo en todos los jugadores un comportamiento de
maximizacién en cualquier nodo del juego, aunque desde el punto de vista

de equilibrio se supone que ciertos nodos no serian alcanzados.

Imponiendo esta condicion podemos eliminar el equilibrio (a,b) en el
juego del ejemplo 7.

En los juegos finitos de informacién pei'fecta, se puede construir un
algoritmo para hallar los puntos de equilibrio por la induccién hacia

atrds de la siguiente forma:

Paso 1.
Elecciones que maximizan los pagos desde los nodos inmediatos
predecesores de los nodos finales.

Paso 2.
Elecciones que maximizan los pagos desde los nodos que son

inmediatos predecesores a los nodos de eleccién del paso 1.
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Paso n.
Eleciones que maximizan los pagos desde los nodos que son inmediatos
predecesores a los nodos de eleccién del paso n-1.

El algoritmo termina cuando establecemos un recorrido completo del
4rbol del juego.

Hay ocasiones en que el problema de maximizacién no es nico porque
existen acciones que tienen los mismos pagos, por esta razén se suele
utilizar la definiciéon de induccién hacia atris cuando su aplicacién no
resulte ambigua.

A.3.2.2 El equilibrio perfecto de subjuego.

La idea del principio de induccién hacia atrds puede extenderse a
juegos con informacién imperfecta a través del concepto de equilibrio
perfecto de subjuego. Dado que en estos juegos los conjuntos de
informacién no son en general unitarios, es preciso definir el concepto
de subjuego.

DEFINICION A.3.7- Un subjuego de un juego en forma extensiva es un

juego que cumple las siguientes condiciones:
(a).- Comienza en un nodo de decisién dk que constituye un conjunto
de informacion unitario. Este nodo puede no ser el primer nodo de

decisidn.

(b).- Incluye todos los nodos de decisién y nodos finales que son

sucesores de dk pero no los predecesores.
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(c).- No interseca ningin conjunto de informacién. Esto quiere decir
que si un nodo de decisidn dl’( es sucesor de dk, todos los nodos en el
mismo conjunto de informacién deben ser sucesores de dk. Esta condicién
implica que todos los conjuntos de informacién de los nodos sucesores a

dk deben estar contenidos en el subjuego.

El equilibrio perfecto de subjuego, generaliza la idea del principio
de induccién hacia atrds a todos los subjuegos. De este modo, podemos
establecer un concepto de equilibrio general para todos los juegos de
informacién completa, tanto perfecta como imperfecta.

DEFINICION A.3.8.- (Selten, 1965).

Una combinacién de estrategias s=(sl,...,sn), constituye un
equilibrio perfecto de subjuego si la restriccion de s a todo subjuego
constituye un equilibrio de Nash.

Teniendo en cuenta que el propio juego constituye un subjuego, la
condicién de equilibrio perfecto de subjuego es una condicién mds fuerte
que el equilibrio de Nash.

Para ilustrar este nuevo concepto de solucién veamos el siguiente

ejemplo:
Ejemplo A3.1

Consideremos el juego cuya representacién en forma extensiva y en
forma normal aparece en la figura A.3.J. Como puede observarse, el
jugador 1 tiene cuatro estrategias, las cuales corresponden a sus dos

movimientos y el jugador 2 tiene dos.

Los pares de estrategias (UL, r) y (UR, r) son puntos de equilibrio
de Nash, mientras que sélo la segunda combinacién constituye un
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equilibrio de subjuego perfecto.
Desde el subjuego que comienza en el nodo de eleccién del jugador 2,

la mejor respuesta del jugador 1 es R si el jugador 2 ha movido r, por lo

tanto (UL, r) no constituye un equilibrio perfecto de subjuego.

Figura A.3.1 Diagrama de 4rbol y matriz de pagos del ejemplo A.3.1

Forma extensiva

(15,1.5) ’ L__zj

(4.0) (3.0) (0.1) (1.1)

Forma normal

2! UL UR DL DL
I Jas, 1.9]as, 1.5 4, 0) (3,0)
r |as, 1.90as, 1.5 ©, 1) (1. 1)

Pagos: (Jug.l, Jug.2)
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A.3.2.3 El equilibrio Bayesiano perfecto.

Como ya se vio en la seccién 3.4, la extensién del concepto de
equilibio de Nash a los juegos con informacién incompleta es el
equilibrio Bayesiano o Nash-Bayesiano. Una caracteristica de los juegos
con informacién incompleta es que el dnico subjuego es el propio juego,
por tanto, todo punto de equilibio Nash-Bayesiano satisface los

requerimientos del equilibrio perfecto de subjuego.

El equilibrio Bayesiano perfecto fue inventado para refinar el

equilibrio Nash-Bayesiano. Su desarrollo discurre paralelamente al del .

equilibrio secuencial de Kreps y Wilson (1982a), aunque su formalizacion

es posterior (Fudenberg y Tirole, 1991a).

Los fundamentos de este nuevo equilibrio capturan la idea de mejores
respuestas en cada instante propuesta en el principio de induccién hacia
atrds y en el equilibrio perfecto de subjuego, y la trasladan a los
conjuntos de informacién. Teniendo en cuenta el tratamiento que
Harsanyi (1967-1968), establece para los juegos con informacién
incompleta, las creencias iniciales acerca de los disitintos estados de
la naturaleza, deben ser trasladadas a cada conjunto de informacién con

ayuda de la regla de Bayes, cuando sea posible.

DEFINICION A.3.9.- Dado un punto de c.equilibrio6 en un juego en forma
extensiva. Decimos que un conjunto de informacién estd en el camino de
equilibrio si dicho conjunto es alcanzado con probabilidad positiva
cuando los jugadores juegan sus estrategias de equilibrio. En otro caso
decimos que el conjunto de informacién se encuentra fuera del camino de

equilibrio.

6
Que puede ser de Nash, Nash-Bayesiano, perfecto de subjuego, etcétera.
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Para establecer el equilibrio bayesiano perfecto vamos a considerar

los siguientes requerimientos:

(1).- En cada conjunto de informaci6n, el jugador que mueve debe
. 7 . . .4
tener unas creencias acerca de que nodo del conjunto de informacién se

ha alcanzado con el transcurso del juego.

(2).- Dadas las creencias, las estrategias de los jugadores deben
ser secuencialmente racionales. Es decir, en cada conjunto de informacidn
la accién tomada por el jugador que mueve y la subsecuente estrategia
debe ser 6ptima, dadas las creencias en ese conjunto de informacién y
dadas las subsecuentes estrategias de los otros jugadores. El concepto de
racionalidad secuencial fue introducido por Kreps y Wilson (1982a).

(3).- En los conjuntos de informacién en el camino de equilibrio,
las creencias estdn determinadas por la regla de bayes y las estrategias

de equilibrio de los jugadores.

(4).- En los conjuntos de informacién fuera del camino de equilibrio
se considerardn distribuciones de probabilidad arbitrarias.

DEFINICION A.3.10.- Un equilibrio Bayesiano Perfecto consiste en una
combinacién de estrategias y un sistema de creencias sobre los conjuntos

de informacién que satiface los cuatro requerimientos citados.

Ejemplo A.3.2. (Rasmusen 1989).
Supongamos que los jugadores son dos empresas: una entrante y una
establecida. La entrante decide si entra o no en el mercado. Si la

7 ;
Estas creencias constituyen distribuciones de probabilidad sobre los

distintos nodos de! conjunto de informacién.
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entrante entra, la incumbente decide consentir la entrada compartiendo el
mercado o luchar. Supongamos que hay informacion incompleta y que la

entrante puede ser de dos tipos: débil y fuerte.
La forma extensiva del juego viene representada en la figura:

Figura A.3.2 Diagrama de drbol del ejemplo A.3.2

o]

Débil i Fuerte
No entrar Entrar No entrar; Entrar
I
(0,100) Luih!:rECons. (0,100) Luchar Corg:s.
:—L—j I___'J_—:
(-10,x) (40,50) (-10,0) (40,50)

Sea x=60. y sea p=0.5 la probabilidad de que la entrante sea de tipo
débil.
Este juego tiene dos puntos de equilibrio Nash-Bayesianos que

corresponden a las siguientes combinaciones de estrategias:
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((E, E), C):

Estrategia de la entrante: Entrar si es de tipo débil y entrar si es
de tipo fuerte.

Estrategia de la incumbente: Consentir.

((N, N), L):

Estrategia de la entrante: No entrar si es de tipo débil y no entrar
si es de tipo fuerte. '

Estrategia de la incumbente: Luchar.

Consideremos el primer equilibrio ((E, E), C). El conjunto de
informacién I estd en el camino de equilibrio, por tanto, la regla de
Bayes permite actualizar las creencias a priori, dadas las estrategias de

equilibrio.

pDébil B p(E, DébilypDébil) 10.5 o
pe, Débilyp(D ébily+p(E Fuerteyp(Fuertey  1:0.5+1°0.5
pFuerte By p(E | Fuerteyp(Fuerte) 105 s

p(E, Débilyp(D ébily+p(g, Fuertey(Fuertey 1-0.5+1-0.5

En este caso las creencias actualizadas por la regla de Bayes son

las mismas.

Vamos a analizar ahora si la combinacién de estrategias ((E, E), C)
y el sistema de creencias en I (0.5, 0.5) constituyen un equilibrio
Bayesiano perfecto. Para ello es preciso comprobar que se satisface el

requerimiento de la racionalidad secuencial.
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Dadas las creencias actualizadas en I, la estrategia consentir para

la incumbente produce un pago esperado de:

50-0.5+50-0.5=50

mientras que la estrategia luchar produce un pago esperado de:
60-0.5+0-0.5=30

por tanto la estrategia de equilibrio es la mejor respuesta desde cada

conjunto de informacidn.

Consideremos ahora el equilibrio ((N, N), L). El conjunto de
informacién 1 estd ahora fuera del camino de equilibrio. Es decir tiene
probabilidad cero de ser alcanzado. En este caso no podemos aplicar la
regla de Bayes para actualizar las creencias, por lo que consideraremos
una distribucién de probabilidad arbitraria sobre I.

P(Débil)=0. P(Fuerte)=1-o.
El pago esperado de la estrategia luchar desde I es:
60-0+0-(1-0)=600
El pago esperado de consentir ser4:
50-0+50-(1-01)=50
en este caso luchar serd la mejor respuesta cuando 600>50, es decir
0>0.83. De este modo podemos decir que la combinaién de estrategias

((N, N), L) y el sistema de creencias (o, 1-a) con 0>0.83 forman un

equilibrio Bayesiano perfecto.
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Debido a la restriccién impuesta sobre el sistema de creencias,

decimos que este segundo equilibrio no es completamente robusto.

DEFINICION A.3.11.- Se dice que un equilibrio Bayesiano perfecto es
completamente robusto cuando los cuatro requerimientos se satisfacen para
cualquier distribucién de probabilidad sobre los conjuntos de informacion

fuera del camino de equilibrio.

De este modo la completa robustez establece un refinamiento sobre el
equilibrio Bayesiano Perfecto y podriamos desestimar soluciones como

(N, N), L) en el ejemplo anterior.
A.3.2.4 El equilibrio secuencial.

Kreps y Wilson (1982a), utilizan la misma idea del equilibrio
Bayesiano Perfecto para introducir el concepto de equilibrio secuencial,
pero afiaden una condicién adicional sobre el sistema de creencias: la

consistencia.

Sea X0 el conjunto de todas las combinaciones de estrategias de
comportamiento completamente mixtas. Esto quiere decir que para todo
jugador i la estrategia de comportamiento c asigna probabilidad
estrictamente  positiva a todas las acciones en cada conjunto de
informacién. Por esta razén si ceZ° la probabilidad de alcanzar el nodo x
en el conjunto de informacién I(x) es estrictamente positiva, es decir,
Po(x)>0 Vx. De este modo, dada la combinacién °=(°1""’°n) en £°, la
regla de Bayes permite actualizar las creencias a priori en todo conjunto

. .. 8
de informacidn™ de acuerdo a:

8
Esto es debido a que todo conjunto de informacién tiene probabilidad

positiva de ser alcanzado.
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PO(x)

U(x)=
PO (1(x))

al par (o,u) se le suele denominar valoracion.

Sea ¥° el conjunto de todas las valoraciones (0, ) tales que o€ 0 y
U viene determinada de forma Vinica por ¢ a través de la regla de Bayes.

DEFINICION A.3.12.- Una valoracién (o, 1) es consistente si
(o, “)=[.;_i>93 (on, p.n) para alguna sucesién (cn, un) en ¥°.

DEFINICION A.3.13.- Una valoracion (o,}) es un equilibrio secuencial
si satisface los requerimientos del equilibrio Bayesiano Perfecto y

ademds es consistente.

La condicién de consistencia hace que el equilibrio secuencial sea
un refinamiento del equilibrio Bayesiano Perfecto. Fudenberg 'y
Tirole (1991a), establecen la equivalencia entre estos dos conceptos de

slolucién para una amplia clase de juegos.

Existen otros conceptos de solucién, que aunque se sitdan
cronolégicamente antes que el equilibrio secuencial, constituyen un
refinamiento de éste. Estos son el equilibrio perfecto (Selten 1975) y
equilibrio propio (Myerson 1978) y se basan en la idea de que los

jugadores pueden tomar acciones erréneas de forma accidental.
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Capitulo 4 - Modelizacién de un despido mediante
un juego con informacién incompleta.

4.1 Introduccion.

Estudios previos, entre los que podemos citar P'ng (1983 y 1987),
Bebchuck (1984), Reinganum y Wilde (1986); han tratado, en mayor o menor
medida, los procesos litigantes resaltando el comportamiento estratégico
del elemento decisorio de las siguientes acciones: demandar, llegar a un

acuerdo o llevar a juicio.

Existe una creciente preocupacién en la Administracién de Justicia
por el gran volumen de procesos judiciales que se llevan a cabo
actualmente. Este problema debe ser estudiado en su justa medida, siendo
necesario apreciar si el volumen es realmente excesivo, si una reduccion
del mismo seria deseable y que métodos alternativos se pueden introducir
para reducirlo. Por otra parte, desde el punto de vista de los usuarios
de la Administracién de Justicia, nos encontramos ante situaciones que
implican la toma de ciertas decisiones a la hora de emprender una accién

judicial.

Como ya destacamos en el segundo capitulo, existen varios trabajos
meramente descriptivos del andlisis econémico de la litigacién realizados
desde la perspectiva de un unico tomador de decisiones. Segin
P’ng (1983), esta teoria tiene dos grandes inconvenientes: en primer
lugar, no reconoce el caridcter adversario de la litigacién. Por ejemplo
un demandante puede emprender la reclamacién legal si sabe que el

demandado le va a ofrecer un acuerdo y no demandar en otro caso. En
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segundo lugar no da un tratamiento adecuado a las diferencias de
informacién de que disponen los litigantes. Este establece que la teoria
de juegos no cooperativos de informacién incompleta es adecuada para
modelizar situaciones de este tipo, resaltando el comportamiento
estratégico y dando un tratamiento a la informacién privada, ambos
ausentes en trabajos anteriores. A medida que han ido surgiendo nuevos
conceptos de solucién para los juegos con informacién incompleta se han
ido desarrollando nuevos modelos econémicos que aportan soluciones a como
tratar estas situaciones. Véase por ejemplo: Kreps y Wilson (1982b),
Ordover y Rubinstein (1986).

En este trabajo se va a modelizar la situacién de un despido laboral
mediante un juego bayesiano, basdndonos en el modelo inicial propuesto en
P’ng (1983), pero introduciendo una nueva etapa, ya que la legislacién
laboral espafiola obliga a las partes a efectuar un intento de acuerdo
cuando se produce una disputa, y si este no se alcanza, existe también la

posibilidad de acordar antes de iniciarse el juicio.

En la seccién segunda realizamos la descripcién del modelo. Para
facilitar la comprensién del mismo, se ha incluido un apéndice donde se
hace un resumen de la legislacion laboral espafiola en materia de
despidos. Se decriben las acciones de los jugadores en cada etapa, la
forma normal y extensiva del juego y se establece una clasificacién de
éste de acuerdo a la informacién. Teniendo en cuenta esto, en la seccién
tercera determinaremos las soluciones del juego utilizando como concepto
de solucién el Equilibrio Nash-Bayesiano. Dado que las soluciones
dependen de los valores de los pardmetros que intervienen en el juego,
establecemos una clasificacién de éstas en funcién de los mismos. Una vez
clasificadas las soluciones, se comparan mediante un criterio adecuado de

eficiencia. Aunque en algunas ocasiones no siempre resulta plausible que
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el equilibrio del juego sea un resultado eficiente’, supondremos que los
jugadores no optardn por las estrategias que conduzcan a resultados
ineficientes. Desestimadas aquellas que sean ineficientes, para el resto
de soluciones aplicaremos el concepto de Equilibrio Bayesiano Perfecto
con el fin de conseguir una regla de comportamiento éptima. Por iltimo en
la seccién cuarta estableceremos las conclusiones que se desprenden del

modelo propuesto.
4.2 Descripcion del modelo.

Una empresa despide a un trabajador. El trabajador, una vez recibida
la notificacién de despido, puede decidir emprender una accién legal
contra la empresa o bien, dejar que el vinculo laboral con la misma quede
extinguido. De acuerdo con la legislacién actual’, el demandante
(trabajador despedido) estd obligado a solicitar un acto de conciliacion,
por lo que, inicialmente presentard su demanda ("papeleta de
conciliacién") ante el Servicio de Mediacién, Arbitraje y Conciliacidn.
(En adelante SMAC). En este organismo un 4rbitro o mediador pondré a las
dos partes en contacto y tratard de aproximar sus posiciones con el fin
de evitar un posterior juicio. Modelizamos este paso de forma que es
el demandado (empresa) el que emprende la accién de ofrecer un acuerdo
econémico o no ofrecerlo, puesto que, el trabajador una vez presentada la
demanda se encuentra a la expectativa. En caso de producirse una
conciliacién, es decir, que la empresa ofrezca un acuerdo y el trabajador
lo acepte se evita el juicio y el juego termina. Si la empresa ofrece
acuerdo y el trabajador lo rechaza, éste deberd presentar la demanda ante

el Juzgado de lo Social. Por el contrario, si la empresa no ofrece

1
Ver Fudenberg y Tirole (1991b), ejemplo pg. 21.

2
Véase apéndice,
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acuerdo, el trabajador podra decidir entre retirar la demanda (fin del
juego) o continuar con la misma en el Juzgado de lo Social. Antes de
comenzar el proceso el juez invita a los contendientes a llegar a una
conciliacién, por lo tanto, al igual que antes se modeliza esta situacién
como si fuese la empresa la que opta por ofrecer acuerdo o no ofrecerlo.
En el caso de ser aceptado dicho acuerdo por parte del trabajador se
evita el juicio. En el caso de ser rechazado el acuerdo, es el juez el
que resuelve la situacién. Si la empresa no estd dispuesta a ofrecer
acuerdo alguno, el trabajador puede optar entre retirar la demanda (fin
del juego) o continuar con la misma, dejando que sea el juez nuevamente
quien emita la sentencia. Por simplicidad, en el modelo se establece la

hipétesis de que si el caso es juzgado, la justicia no se equivoca.

Vamos a modelizar esta situacién mediante un juego Bayesiano, pero
antes consideraremos los distintos resultados a los cuales puede dar

lugar la disputa.

¢ Que no haya demanda o que no haya juicio. Esto ocurrird cuando el
trabajador decide no demandar o bien si ha demandado retira la demanda al
ver que no le ofrecen acuerdo en el SMAC o bien retira la demanda si no
le ofrecen acuerdo antes de que se celebre el juicio. Dada la similitud
de estos tres resultados, los englobamos dentro de uno que en adelante

denominaremos N.

e Que haya acuerdo en el SMAC. La empresa y trabajador deciden
resolver la disputa mediante un acuerdo haciendo una transferencia de

pagos. Este resultado lo denominaremos Al.
e Que haya acuerdo prejudicial. Las partes se ponen de acuerdo

estimando que no es operativa la celebracién de un juicio. Este resultado

lo denotamos por A2.

Capitulo 4 Pag. 87

© Universidad de Las Palmas de Gran Canaria. Biblioteca Digital, 2003



* Que se celebre el juicio. Las partes prefieren que sea un juez el

que resuelva la disputa. Este resultado se denominard J.

Una situacién como esta podria englobarse dentro de los estudios de
pleito - acuerdo - juicio, que hemos comentado previamente. La utilidad

del trabajador y de la empresa al final del juego, dependerd del

resultado del mismo, que a su vez dependerd de los siguientes pardmetros:

S - Cantidad del acuerdo en el SMAC.
s - Cantidad del acuerdo en el Juzgado de lo Social.

C; - Costes de llegar a un acuerdo en el SMAC para el trabajador.

C; - Costes de llegar a un acuerdo en el SMAC para la empresa.

c: - Costes de llegar a un acuerdo en el Juzgado de lo Social para
el trabajador.

c; - Costes de llegar a un acuerdo en el Juzgado de lo Social para
la empresa.

w - Cantidad recibida por el trabajador en el juicio si el despido
es improcedente.

p - Costes de litigar (en el juicio) para la empresa.
r - Costes de litigar (en el juicio) para el trabajador.

q - Probabilidad de que el despido sea improcedente.
Teniendo en cuenta factores como, el ahorro de tiempo, el llegar a

una solucién pactada, etcétera; consideramos en el modelo que los costes
de llegar a un acuerdo, tanto en el SMAC como en el Juzgado de lo Social,
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son nulos. Sin embargo los costes soportados por las partes cuando se
celebra un juicio son tenidos en cuenta’. La naturaleza de éstos es la
siguiente: el trabajador tendrd unos costes que representardn un
porcentaje de la cantidad obtenida en el juicio, si lo gana y se
considerardn nulos, si lo pierde. De este modo w se descontard de acuerdo
al factor r, siendo rw la cantidad neta recibida por el trabajador. Sin
embargo los costes de la empresa vendrdn determinados por una cantidad
fija p, que dependerd fundamentalmente del hecho de que ésta soporta la
carga de la prueba. Los costes de la empresa p serdn considerados como
costes netos, es decir, una vez descontado todo aquel beneficio que le
pudiera reportar emprender un proceso de litigacion con el fin de

establecer una reputacién con vistas a futuras disputas.

Supongamos que una vez que se produce el despido sélo la empresa
sabe si éste es procedente o no. Por esta razén el trabajador realiza la
demanda en base a la suposicién de que el despido es improcedente con una
probabilidad igual a gq. Por lo tanto, nos encontramos ante dos juegos
diferentes: uno cuando el despido es improcedente (probabilidad q) y otro
cuando el despido es procedente (probabilidad 1-q). Siguiendo con la

notacién empleada en el capitulo 2 consideramos: -

e N = (1, 2}. El jugador 1 viene representado por el trabajador
y el jugador 2 por la empresa.

o Cl = Conjunto de tipos que puede tomar el trabajador. En este
caso el trabajador es de un sélo tipo c. Por tanto C1=(C| ).

3

Costes de transaccién. Al no existir lasas en el sistema judicial
espaiiol, la  principal componente de  estos costes la  constituye el  pago de
abogados u otros representantes de las partes.
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o C2 = Conjunto de tipos que puede tomar la empresa:

c; = Empresa culpable. El despido es improcedente.
ci = Empresa inocente. El despido es procedente.

2)

PN
Por tanto Cz-{c >

De este modo el conjunto de estados de informacién en la economia

. - - 1 2 : .
es: C = Cl X C2 = ((01'02)’ (cl,cz)I, siendo:

ve = (cl.c') el estado 1

°e = (cl,cz) el estado 2

Sea P* una distribucién de probabilidad, conocida por todos los

jugadores, sobre los estados de C tal que
P*e)=q y P*e)=1-q
Esta distribucion ha de ser consistente con la distribucién de
probabilidad subjetiva Pl4 que tiene el trabajador sobre los tipos que
puede tomar la empresa. Es decir:
P.(c, e)=P*(e, e
P,(c; e )=P*(c; |e)

En este caso la prueba de la consistencia es trivial ya que:

4PI(C; |Cl) = Pl(despido improcedente) = (
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1
P*(cz,cl)

PX(c, |c )= =q
P*(cl)
P*(cl,c)

Py |e)= = 1q
P*(cl)

Utilizando la transformacién de Harsanyi, se modeliza esta situacion
dejando que sea la naturaleza la que realice el primer movimiento entre
despido improcedente y despido procedente con probabilidades q y 1-q
respectivamente. Se trata por tanto de un juego bayesiano.

4.2.1 Acciones de los jugadores en cada etapa.

Consideramos que el juego se desarrolla en tres etapas para el
trabajador, que es el que comienza moviendo detrds de la naturaleza. Las
acciones disponibles para los jugadores en cada una de estas son las

siguientes:

e Primera etapa
- Trabajador: T1
ND No demandar (fin del juego)
D Demandar (ante el SMAC)

- Empresa: E1
Si el trabajador ha elegido la accién D:
OA1Ofrecer acuerdo (estar dispuesto a que haya
avenencia en el acto de conciliacién).
NA1 No ofrecer acuerdo (no estar dispuesto a que
haya avenencia en el acto de conciliacién).
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¢ Segunda etapa
- Trabajador: T2
Si la empresa ha elegido la accién OAL:
Al Aceptar el acuerdo (fin del juego).
R1 Rechazar el acuerdo (se pasa el conflicto al
Juzgado de lo Social).

Si la empresa ha elegido la accion NAl:
RD1 Retirar la demanda (fin del juego).
CD1 Continuar con la demanda (se pasa el conflicto
al Juzgado de lo Social).

- Empresa: E2
Si el trabajador ha elegido la accién R1 o CD1:
OA2Ofrecer acuerdo (estar dispuesto a que haya
conciliacion en el Juzgado de lo Social).
NA2No ofrecer acuerdo (no estar dispuesto a que

haya conciliacién en el Juzgado de lo Social).

e Tercera etapa
- Trabajador: T3

Si la empresa ha elegido la accién OA2:
A2 Aceptar el acuerdo (fin del juego).
R2 Rechazar el acuerdo (hay sentencia judicial y se

produce el fin del juego).

Si la empresa ha elegido la accién NA2:
RD2 Retirar la demanda (fin del juego).
CD2 Continuar con la demanda (hay sentencia judicial

y se produce el fin del juego).
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4.2.2 Forma extensiva del juego

Dado el cardcter dindmico del juego, la forma extensiva resulta
especialmente (til para observar que acciones se pueden tomar en cada
etapa asi como la informacién disponible para cada jugador. Para
describir el juego consideramos el.diagrama de 4rbol, la particion de
informacién, los pagos de cada jugador en los nodos finales y Ia

distribucién de probabilidad de la naturaleza.
e Arbol del Juego.

Sea D, el conjunto de los nodos de decisién y T el conjunto de los

nodos finales.

El diagrama de 4rbol viene descrito en la fig. 4-1. Sobre éste,
podemos observar como estd definida la funcién inmediato predecesor €.

De este modo 7/= (D, T, el) representa el drbol del juego.

Nétese que el conjunto:

Dl=[dl’ ds’ d,d, dg, d dlo’ d“, d”, d14’ d. dns’ d19’ dzo}

estd constituido por los nodos donde realiza sus elecciones el

trabajador.
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y el conjunto:

D2=[d2’ ds’ ds’ dlz’ dls’ dl6

}

estd constituido por los nodos donde realiza sus elecciones la empresa.
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Figura 4.1 Diagrama de drbol

q 1-q

Despido improced. Despido proced.}

[T1]4, T,

ND | D ND | D

0Al NAI OAl NAI
Al R1 RDllCDl Al R1 RD1 | CDI
d, [E2]d [E2]d [E2]d
0A2|NA2 0A2|NA2 0A2 NA2 0A2 NAZ
[3]e, [E]e, [Be, [39, [T3]« Ly d
A2|rR2  RrD2|CcD2 A2|R2 RD2|CD2 A2|R2 RD2[CD2 A2|R2 RD2 coz
3 a4 5 6 8 9 10 11 3% 4% 5% 6*  g*
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e Particion de Informacion.

La particién de informacién sobre el conjunto D viene dada por:

I=(1, 1,1 ,1 1,1 I,1,1 )
01

| I..IL,1 1
12 7137 14’ 150 18’ 17 T2n) 22t 23t 247 250 26

Siendo:

I°=(IO}, el conjunto de informacién de la naturaleza.
donde: IO= { d0 )

'=(1 ,1,1_,1,1,
11 12
del trabajador.

donde: I“=(dl, dul Ils={d8, dls}
I12={d:s’ d13} 16-ld9’ dw}
Il3=ld4, d14) 17_ld10’ dzol
I =(d_, d_}
14 17

Iz=l121, 122,1 , 1,1 }, los conjuntos de informacién de

la empresa.
donde: 121= { dz} 124= { d6}
Izz—ldlz} 125=(d15}
123=‘dSl 126={dl6,

En la Fig 4-2 aparece el diagrama de 4rbol con la representacién de

los cojuntos de informacioén.
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Figura 4.2 Diagrama de drbol. Conjuntos de informacién

l-q

OAl NA1l

Despido improced. Despido proced.
? i
ND | D ND D
[z 1 (1]
OAl NA1
.
Al R1 “RD1{CDI
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e Pagos en los Nodos Finales.

Las funciones de pagos de ambos jugadores en los nodos finales

vienen dadas de la siguiente forma:

l'll(1)= 0 1'12(1)= 0 l'Il(l*)= 0 I'Iz(l*)= 0
I'll(2)= S ﬂ2(2)= -S I'll(2*)= S 1'12(2*)= -S
Hl(3)= s 1'12(3)= -s H1(3*)= s 1'12(3*): -s
I'Il(4)= ™w 1'12(4)= -W-p 1'11(4*)= 0 1'12(4*)= -p
1'11(5)= 0 1'12(5)= 0 1'11(5*)= 0 l'l2(5*)= 0
1'11(6)= ™w H2(6)= -W-p I'll(6*)= 0 1'12(6*): -p
I'[l(7)= 0 ﬂ2(7)= 0 l'll(7*)= 0 l'12(7*)= 0
Hl(8)= s ﬂé(8)= -s ﬂl(8*)= s 1'12(8*)= -S
I'll(9 )=rw ﬂ2(9 )=-w-p Hl(9*)= 0 1'12(9*)= -p
I'Il(10)= 0 H2(10)= 0 I'll(10*)= 0 I'l2(10*)= 0
Hl(ll)= Tw 1'12(11)= -w-p I'll(ll*)= 0 Hz(ll*)= -p

o Distribucion de Probabilidad de la Naturaleza.

Como ya se ha dicho la distribucién de probabilidad de la naturaleza
es (q, 1-q) siendo q la probabilidad de que el despido sea improcedente.

4.2.3 Forma estratégica.

Mientras que la forma extensiva del juego es un modo natural de
describir el mismo, para la determinacién de los puntos de equilibrio
Nash-Bayesiano se hace necesario el estudio de la forma estratégica que
asocia a cada par de estrategias el pago de cada jugador. A continuacién
en las figuras 4-3 y 4-4 se describen las estrategias de los jugadores.
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o Estrategias

Figura 4.3 Estrategias de la empresa

Nimero | Desp. Improced. Desp. Proced.
1 (0A1 0A2%' | 0A1 0A2"' )
2 (0A1 NA2R!' | 0A1 0A2%' )
3 (NA1 0A2°°" | 0A1 O0A2"' )
4 (NA1 NA2®' | 0A1 0A2' )
5 (0A1 0A2"' , 0A1 NA2®' )
6 (0OA1 NA2'' | 0A1 NA2® )
7 (NA1 0A2°°' | 0A1 NA2®' )
8 (NA1 NA2°®! | 0A1 NA2} )
9 (0A1 OA2'' |, NAl1 0A2°°')
10 (0OA1 NA2R' |, NAl 0A2°°')
11 (NA1 0A2°°! | NA1 0A2°°')
12 (NA1 NA2°P' | NA1 0A2°°')
13 (0A1 0A2®' , NAl NA2®®') |
14 (0A1 NA2?' | NA1 NA2®P')
15 (NA1 0A2°°' | NAl1l NA2°®')
16 (NA1 NA2°°' | NA1l NA2®')

Nota: En el superindice figura la  accién elegida por el irabajador en o
etapa anterior  del  juego. En la parte izquierda del paréntesis figura la
estrategia que elige la empresa cuando el despido es improcedente y en la
parte derecha la estrategia elegida cuando el despido es procedente. Por
ejemplo, . la  estrategia  ndmero 13 significa:  ofrecer acuerdo en el  SMAC y
ofrecer acuerdo en el Juzgado si el  trabajador rechazo el  primer  acuerdo,
cuando ¢l despido es improcedente y no ofrecer acuerdo en el SMAC y no
ofrecer acuerdo en el juzgado cuando el trabajador decidié continuar la
demanda.
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Figura 4.4 Estrategias del trabajador

1 ND
2 D A1°% RD1MA!
3 D R1°' A2°%? rp2¥? RDI™
4 D RI1%! A20%?7 cp2¥? RDI™!
5 D Ri1%°! R2°%? RrD2Y*? RDI™
6 D R1°' R2°*? cp2"*?* RDI™!
7 D A1 ~cp1™! A2°%? RD2™?
8 D RIOAI AZOAZ RDZNAl CDINA! A20A2 RDZNAZ
9 D RlOAl A20A2 CDZNA2 CDlNAl A20A2 RDZNAZ
10 D RI%' R2°* RD2Y? cDp1¥*! A2°*? RD2™
11 D RI°* R2°4? cp2™*? cp1™' A2°%? RD2™
12 D A1 cD1M!  A20%% cp2M?
13 D RI%' A2°4? RD2Y*? cp1™' A2°4? cD2™?
14 D R1°' A2°? cp2¥** cp1™! A2°4? cDp2™’
15 D RI1°' R2%* RD2Y* cD1™' A2°%? cD2™’
16 D RI°' R2°%* cp2¥? cD1™! A2°%* cp2™?
17 D A1°! cpi™! R2°%? RD2V*?
18 D RI°' A2°°? RD2Y* cD1I™! R2°*? RD2'
19 D RI% A2°%* cp2¥? cp1™' R2°4? RD2™?
20 D RI1%*! R2°*? RD2¥? CcD1¥! R2%4? RD2M?
21 D RI1%' R2°42 cp2™? cpi™' R2%4? RD2™?
22 D A1° ' cDp1M! R2°4? Cp2™A?
23 D RI1°! A2°4 RD2™? cp1™' R2°4? cp2™
24 D RI1%' A20%? cp2¥? cp1™!' R2°4? cp2™*?
25 D RI°' R2°42 RD2¥? cp1M!' R2°4? cp2™?
26 D Ri1°' R2°** cp2¥? cp1™' R2°4? cp2™?
Nota: En el superindice figura la  accién  elegida  por empresa en la
etapa anterior. Por ejemplo, la estrategia nimero 4 significa: Demandar,
rechazar si le ofrecen acuerdo en el SMAC, aceptar  si ofrecen acuerdo
en el juzgado, continuar con la  demanda si no se lo ofrecen y retirar la
demanda si no le ofrecen acuerdo en el SMAC.
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Como puede observarse, las estrategias de la empresa son estrategias
normalizadas, es decir, indican que estrategia se ha de elegir en funcién

de si el despido es improcedente o no.

En este tipo de juegos dindmicos es muy importante establecer la
diferencia entre acciones y estrategias. Una accién es una posible
elecciéon en un instante determinado del juego, mientras que una
estrategia es una regla que le indica al jugador que conjunto de acciones
debe de ir eligiendo a lo largo del juego, teniendo en cuenta las

acciones elegidas por el otro jugador.

Vamos a determinar las soluciones del juego realizando un andlisis
similar al establecido en P'ng (1983). Para ello utilizaremos lo que
en Harsanyi (1967-68) se denomina forma seminormal. Esto estd
fundamentado en el hecho de que si una combinacién de estrategias
maximiza el pago esperado de la empresa de acuerdo a la distribucién
comin a priori, también maximiza el pago esperado condicionado por el
tipo de la empresa y viceversa’. De este modo consideramos en la matriz
de pagos tres entradas: pago esperado del trabajador, pago de la empresa
cuando el despido es improcedente y pago de la empresa cuando el despido

es procedente.

Dada la complejidad del juego, debido al elevado nimero de
estrategias para ambos jugadores, se ha creido conveniente elaborar una
tabla previa a la matriz de pagos, indicando en ella a que nodos finales

conducen cada par de estrategias (fig. 4-5).

A continuacién en la figura 4-6 se presenta la matriz de pagos. Cada

5
De este modo obtendriamos los mismos puntos de  equilibrio  para las  dos

representaciones.
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entrada de esta matriz comprende el pago de cada jugador para cada

combinacién de estrategias. Por ejemplo si el trabajador elige la

estrategia ndmero 4 y la empresa la ndmero 14, en el drbol nos situaremos

en los nodos finales (6,7%). Los pagos en €S0S nodos son:

Hl(6)= ™w ﬂ2(6)= -W-p
I'll(7*)= 0 1'12(7*)= 0

por tanto la entrada de la matriz serd:

Clrw’ (‘W'P»O)

Por ultimo en las figuras 4-7 Yy 4-8 se presentan las matrices de

resultados del juego. En la figura 4-7 aparecen los resultados del juego

empresa es de tipo culpable (comete un despido improcedente) ¥

cuando la
es de tipo

en la figura 4-8 aparecen los resultados cuando la empresa

inocente (comete un despido procedente).

Pag. 102

Capitulo 4

anaria. Biblioteca Digital, 2003

ersidad de Las Palmas de Gran C:

© Unive



FIGURA 4.5

Nodos finales que intervienen en la matriz de pagos

EMP 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16
TRA

1 (1,1 1,1%) (1% (1,1%) 1,1 (1,1%) 1,1*) 1,1%) 1,1%) 1,1%) 1,1 1,1%) 1,1%) (1,1%) 1,1 (1,1%)
2 . (2,2%) 2,2%) (7,2%) (7,2%) 2,2%) (2,2%) (7,2%) (7,2%) 2,7%) 2,7%) 7,7 (7,7 2,7%) 2,7™) (7,7%) (7,7%).
3 (3,3%) (5,3%) (7,3%) (7,3%) (3,5%) (5,5% (7,5%) 7,5%) 3,7%) (5,7%) 7,7%) (7,7%) (3,7%) 5,7™ 7,7) (7,7%)
4 (3,3*) (6,3%) (7,3%) (7,3*) (3,6%) (6,6%) (7,6%) (7,6%) (3,7%) 6,7 7,7%) (7,?*) (3,7%) €6,7%) 7,7 (7,7
5 (4,4%) (5,4%) (7,4%) (7,4%) (4,5%) (5,5%) (7,5%) (7,5*) 4,7%) 5,7%) (7,7%) (7,7%) 4,7%) 5,7 7,7%) 7,7
6 (4,4%) (6,4%) (7,4%) (7,4%) (4,6%) (6,6%) (7,6%) (7,6%) 4,7%) 6,7) 7, ™) (7,7%) 4,7%) 6,7%) 7,7%) a7,m™
7 (2,2%) (2,2%) (8,2%) (10,2*) | (2,2*%) (2,2%) (8,2%) €10,2*%) | (2,8%) (2,8%) (8,8%) €10,8%) | (2,10%) | (2,10%) | (8,10%) [(10,10%)
8 (3,3%) (5,3*) (8,3%) (10,3*) | (3,5%) (5,5%) (8,5*%) | (10,5*) | (3,8%) (5,8%) (8,8%) €10,8%) | (3,10%) | (5,10*) | (8,10%*) j(10,10%)
9 (3,3*%) 6,3%) (8,3*) 10,3*) | (3,6" (6,6%) (8,6%) €10,6*) | (3,8%) (6,8%) (8,8*%) €10,8%) | (3,10*) | ¢6,10%) | (8,10*) ((10,10%)
10 (4,4%) (5,6%) (8,4%) €10,4*%) | (4,5%) (5,5%) (8,5*) €10,5%) | (4,8%) (5,8%) (8,8%) (10,8*%) | (4,10%) | (5,10*) | (8,10*) [(10,10%)
1 (4,4%) 6,4*) (8,4™) (10,4*) | (4,6%) (6,6%) (8,6%) €10,6*) | (4,8%) (6,8%) (8,8*%) €10,8*) | (4,10%) | (6,10%) | (8,10*) |(10,10%)
12 2,2%) (2,2%) (8,2%) (11,2%) | (2,2%) (2,2%) (8,2%) (1,2%) | 2,8%) (2,8%) (8,8%) (11,8%) | (2,11%) | (2,11%) | (8,11%) |(11,11%)
13 3,3% (5,3%) (8,3*) (11,3%) | (3,5%) (5,5%) (8,5%) (11,5%) | (3,8%) (5,8%) (8,8%) (11,8%) | (3,11*) | (5,11%) | (8,11*) [(11,11%)
14 3,3%) (6,3*) (8,3%) (11,3*) | (3,6%) (6,6%) (8,6*) (1M, 6% | (3,8%) (6,8%) (8,8%) (11,8%) | (3,11%) | (6,11%) | (8,11%) [(11,11%)
15 (4,4%) (5,4%) (8,4%) (11,4%) | (4,5%) (5,5%) (8,5%) (11,5%) | (4,8%) (5,8%) (8,8%) (11,8%) | 6, 11*) | (5,11%) | (8,11%) [(11,11%)
16 (4,4%) (6,4%) (8,4%) (11,46%) | (4,6%) (6,6%) (8,6%) (11,6%) | (4,8%) (6,8%) (8,8%) (11,8%) | (4,11%) | (6,11%) | (8,11%) [(11,11%)
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FIGURA 4.5 Nodos finales que intervienen en la matriz de pagos
EMP 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 n 12 13 14 15 16
TRA !
17 (2,2*%) 2,2%) (9,2%) (10,2%) | (2,2%) 2,2%) (9,2%) €10,2*) | (2,9 2,9%) (9,9%) €10,9*) | (2,10%*) | (2,10*) | (9,10*) [(10,10%)
18 (3,3%) (5,3*) 9,3%) (10,3%) | (3,5%) (5,5%) (9,5%) €10,5%) | (3,9 (5,9%) 9,9% (10,9*) | (3,10%*) | (5,10%) | (9,10*) |(10,10%)
19 (3,3*) (6,3%) (9,3%) (10,3*) | (3,6%) (6,6") (9,6%) €10,6*) | (3,9 6,9%) (9,9%) €10,9%*) | (3,10%) | (6,10%) | (9,10%*) |(10,10%)
20 (4,4 (5,4%) 9,4%) (10,4%) | (4,5%) (5,5%) 9,5%) €10,5%) | 4,9 (5,9%) (9,9%) €10,9*) ‘6,10*) (5,10*) | (9,10*) {¢10,10*)
21 (4,4%) 6,4%) (9,4%) (10,4%) | (4,6%) (6,6%) (9,6*) €10,6*%) | 4,9%) 6,9%) 9,9%) €10,9%*) | (4,10*) { (6,10%) | (9,10%*) |(10,10%)
22 2,2%) 2,2*) (9,2%) (11,2*%) | (2,2%) 2,2%) (9,2%) (11,2%) | (2,9 2,9%) 9,9 (11,9%) | (2,11%) | (2,11%) | (9,11*) [(11,11%)
23 3,3%) (5,3% (9,3%) (11,3%) | (3,5 (5,5%) 9,5%) (11,?‘) 3,9 (5,9%) (9,9% (11,9%) | 3,11*) | (5,11%) | (9,11%) |(11,11%)
24 (3,3%) 6,3%) 9,3%) (11,3%) | (3,6 (6,6%) (9,6%) (11,6%) | (3,9%) 6,9%) (9,9 €11,9%) | (3,11%) | (6,11*%) | (9,11%) [ (11,11%)
25 (4,6%) (5,4%) (9,4%) (11,6%) | (4,5%) (5,5% (9,5%) [ (11,5%) | (4,9%) (5,9 €9,9%) (11,9%) | 4,11%) | (5,11*%) | (9,11*) [(11,11%)
26 4,4™) 6,4%) (9,6™) (11,4%) | (4,6%) (6,6%) (9,6%) (11,6%) | (4,9 6,9%) 9,9 (11,9%) | ¢4,11%) | (6,11%) | (9,11%) [(11,11%)
k,j*)

k Nodo final cuando el despido es improcedente

j* Nodo final cuando el despido es procedente
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FIGURA 4.6 Matriz de pagos

—
EMP 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 1 12 13 14 15 16
TRA
1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
(0,0) 0,0) (0,0) (0,0) (0,0) (0,0) (0,0 (0,0) (0,0) 0,0) (0,0) (0,0) 0,0 0,0 €0,0) 0,0
2 S S (1-q)s (1-q)s S ) (1-q)s (1-q)s qs qs 0 0 qs qs 0 0
(-S,-8) | (-§,-5) (0,-8) (0,-5) (-s,-8) | (-§5,-%) (0,-8) (0,-S) (-s,0) (-s,0) €0,0) 0,0 (-s,0) (-s,0) (0,0) 0,0)
3 s (1-qQ)s (1-q)s (1-q)s qgs 0 0 0 qs 0 0 0 qs 0 0 0
(-s,-s) (0,-s) (0,-s) (0,-s) (-s.0) (0,0) (0,0) 0,0 (-s,0) 0,0 (0,0) (0,0) (-s,0) (0,0) (0,0) (0,0)
4 s qru+(1-g)s| (1-q)s (1-qQ)s gs qrw 0 0 gs qru 0 0 qs qru 0 0
(-s,-8) |(-wp,—S) (0,-s) (0,-s) (-s.-p) |(-wp,-p)| (O,—p) 0,-p) (-s,0) (-wp,0) (0,0) (0,0) (-s,0) |(—wp,0) (0,0) 0,0
5 qrw 0 0 0 arw 0 0 0 qruw 0 0 0 qrw 0 0 0
(-w-p,-p)| (0,-p) 0,—p) (0,—p) |(—wp,0) (0,0) (0,0) €0,0) (—w—p,0) (0,0) (0,0) (0,0) (—w—p,0) (0,0 (0,0) (0,0)
6 qru qrw 0 0 qrw qrw 0 0 qrw qrw 0 0 qrw qrw 0 0
(—w—p,-p) | (~w—p,—P) 0,-p) 0,-p) |(-w—p,P)|(-wp,—p)| (O0,-p) 0,—p) (-w—p,0) | (~wp,0) 0,0) €0,0) (—w—p,0) {(-wp,0) (0,0) 0,0)
7 S S gs+(1-q)s (1q)s S S qs+(1-q)s (1q)s |[gs+(1—q)s [gS+(1-—q)s s (i-q)s qs qs gs 0
(-S,-8) | (-5,-5) (-s,-S) (0,-S) (-$,-8) | (-5,-8) | (-s,-8) €0,-S) (-S,-s) (-S§,-s) (-s,-s) (0,-s) (-s,0) (-s,0) (-s,0) 0,0
8 s (1-q)s s (1q)s gs 0 0 0 s (1—q)s s (1—q)s gs 0 qs 0
(-s,-s) (0,-s) (-s,-s) (0,-s) (-s.0) (0,0) (0,0) (0,0) (-s,-s) (0,-s) (-s,-s) (0,-s) (~s,0) (0,0) (-s,0) 0,0)
9 s qrwt(1-q)s s (1q)s qs qrw qgs 0 s qrue+(1-q)s s (1-q)s qs qru qs 0
(-s,-s) |(—wp,-s) | (-s,-s) (0,-s) (-s.—p) |(-w-p,—P)| (-5.—P) 0,-p) (-s,-s) [(—w—p,~s) | (-s,-8) (0,-s) (-s,0) |¢(-wp,0) | (-5,0) €0,0)
10 qrw 0 qs 0 qrw 0 gs 0 qru+(1-q)s| (1-q)s s (1-q)s qru 0 gs 0
(~w-p,—p) (0,-p) (-s.—p) 0,p) [C(-wp,0) (0,0 (-s.0) (0,0) (—w—p,-s) (0,—s) (-s,-s) (0,-s) [|{(—wp,0) (0,0) (-s,0) (0,0)
" qrw qrw qs 0 qrw qrw qs 0 qre+(1-qQ)s|qru+t(1-q)s s (1-q)s qrw qru qs 0
(-wp,—p) | (—w-p,—P) | (-s.—p) (0,-pP) |(—wp,—pP)Y|(—wPp,—p)| (-S.-P) 0,—p) |C(—wp,-s) [(—wp,~s) | (-s,-8) 0,-s) |(-wp,0) [(~wp,0) | (-5,0) (0,0)
12 ©S S qs+(1-q)S |qrw+(1-q)s S S qs+(1-q)S |qruw+(1-q)S|qgs+(1-q)s [qS+(1-q)s s qrut(1-q)s as qs qs qrw
(-S,-8) (-S,-S) (-s,-S) {(—w-p,-S) (-S,-8) (-S,-S) (-s,-S) (~w-p,—-S) (-8,-s) (-S,-s) (-s,-s) |(—wp,—S) -S,—p) (-S,—p) (-s,—p) [(-wp,—P)
13 s (1-q)s s qrw+(1-q)s gs 0 gs qru s (1-q)s s qrw+(1-q)s gs 0 gs qrw
(-s,-8) (0,-s) (-s,-s) |(—wp,—s) | (-s.0) (0,0) (-s.0) (—wp,0) | (-s,-s) (0,-s) (-s,—8) |(-—%p,~s) | (-s,-P) 0,-p) (-s,-p) |(—wp,—p)
14 s qrw+(1-q)s s gruwt(1-q)s gs qrw qs qrw s qrwt(1-q)s s qru+(1-q)s qs qrw qs qrw
(-s,-s) |[(-wp,—s) | (-s,-s) |(-w—p,~8) | (-s.-p) {(-wP,—P)| (-5.-P) |(~-%p,—P) | (-5,-8) [(-wp,-5) [ (-5,~8) |(~wp,-S) | (-5,—P) [(~wP,~P) (-s,—P) [(—-wp,—pP)
15 qrw 0 qs qrw qru 0 gs qrw qrw+(1-q)s| (1-q)s s qrw+(1-q)s qru 0 gs qrw
(-w-p,-p)| (0,-p) (-s.-p) |[(—wp,—p) |(—wp,0) 0,0 (-s.0) (-w-p,0) |(~w-p,~-s) (0,-s) (-s,-s) |[(-wp,-s) |(-w—p,-p)| (0,-P) (-s,-p) |(-wp,—P)
16 qrw qrw gs qrw qre qrw qs qrw qru+(1-q)s|qru+(1-q)s s qre+(1-g)s qrw qrw gs qrv
(—wp,—P) [ (-w-p,~p) | (-s.-p) [(—w—p,—p) |(—w-p,—p)|(—wp,-P)| (~=s.-p) |(-w-p,P) [(-#p,-8) |(~w-p,—s) | (-5,-8) |(-w—p,~8) |(-w-p,-P)|(-wp,P)| (~5,P) |(—%P,—P)
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FIGURA 4.6 Matriz de pagos

k Pago esperado del trabajador
m Pago de la empresa cuando el despido es improcedente

n Pago de la empresa cuando el despido es procedente

EMP 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 1" 12 13 14 15 16
TRA
17 S S qrwt(1-q)s| 1-q)s S 3 qrw+(1-q)Ss| (1-q)S qs qs qrw 0 qs qs qrw 0
(-S,-8) | (-5,-8) |(-w-p,-S) (0,-8) (-5,-8) | (-5,-8) |(—w—p,-S) (0,-S) (-S,-p) s, |(—wp,-p)| (0,P) (-S,0) (-S5,0) |(—wp,0) (0,0)
18 s (1-q)s  |qrw+(1-q)s| (1-q)s gs 0 qrw 0 qs 0 qrw 0 qs 0 qrw 0
(-s,-s) (0,-s) (—w—p,—S) (0,-s) (-s.0) (0,0) (—w—p,0) (0,0) (-s.-p) (0,-p) |[(-wp,P)]| (O0,P) (-s,0) (0,0) {(-wp,0) (0,0)
19 s qru+(1-q)s|gru+(l1-q)s| (1-q)s qs qrw qrw 0 gs qrw qru 0 qs qru qrw 0
(-s,-8) {(~wp,—s) |(-w—p,-s) (0,-s) (-s.—p) |(~w-p,-pP) (—wp,—P) (0,-p) (-s.-p) [(-wp,—P) |(—wP,P)| (0,-p) (-s,0) {(-wp,0) |(—wp,0) (0,0)
20 qrw 0 qrw 0 qru 0 qrw 0 qru 0 qrw 0 qrw 0 qru 0
(-w-p,-p)| (0,-p) [(-w—p,-P) 0,-p) [(-w-p,0) (0,0) (-w-p,0) <0,0) (-wp,—p) 0, |(-w—p,~-p)| (0,-P) |(-w—p,0) (0,0) |(-%-p,0) (0,0)
21 qrw qrw qruw 0 qru qru qrw 0 qre qre qrw 0 qrw qrw qru 0
(-w—p,—p) | (-w—p,-p) |(-w-p,—P) 0,-p) |(—wp,—P) | (—w—p,—p) | (-W—P,—p) 0, |(-wp,-p) |(~w-Pp,—p) [P, (0,-p) |(-#p,0) |(—wp,0) [(—p,0) €0,0)
22 S S qrw+(1—q)S|qru+(1—q)s S S qrw+(1-q)S|qrw+(1-q)s qs qs qru qrw qs qs qru qru
(-5,-8) | (-5,-5) |(-w-Pp,-S) |(-wp,—S) | (-5,-S) [ (-5,-S5) |(~w—p,-S) |(—wp,-S) | (-§5,-P) S,-p)  |(-wp,-P)[(—p,—P) | (-S,-P) | (-S,-P) | (-wp,—P)|(-4P,P)
23 s (1—q)s |[grw+(1-q)s|qrw+(1-—q)s gs 0 qrw qrw qs 0 qrw qru qs 0 qrw qrw
(-s,-s) (0,-s) |(~wp,~s) [(-w—p,-s) | (-s.0) ¢0,0) (—%—p,0) | (—wp,0) | (-s.P) 0, |[(-wp,p)|(—wp,P) | (-s,-P) | (0,-p) |(-%p,—P)|(—wP,-P)
24 s qrw+(1-q)s|qrw+(1-g)s|grw+(1-q)s gs qru qrw qrw qs qru qrw qrw qs qrw qrw qru
(-8,-8) [(-w-p,—s) |(-w-p,—8) [(—wp,—8) | (-5.p) |(—w—p,~P)|(—w—P,—P) |(—P,—) | (-5.P) [(-w-P,—P) |(—4-p,—P){(~WP,—P) [ (-5,~P) |(~W-p,~P)|(~W-P,~P)|(—+P,—P)
25 qrw 0 qrw qrw qrw 0 qrw qrw qre 0 qru qrw qru 0 qru qrw
(-wp,-p)| (0,-p) [(-wp,-p) [(-w-p,—pP) [(-w-p,0) (0,0) (-w-p,0) | (—wp,0) |(—Wp,—P) 0,-p) | (—wp,—p)|(-wp,~P) [(—wP,—P)| €(0,-p) |(~p,~P)|(-wPp,—P)
26 qrw qrw qrw qrw qrw arw qrw qrw qru qrw qrw qru qre qru qru qrw
(—w—p,~p) | (—w—p,—p) |(-wp,—p) |(~wp,-p) | (~w-p,-p) | (——p,—p) | (-w—p,—P) |(~w—p,~P) |(~wP,P) |(—p,—P) |(—+pP,—p)|(~wp,~P) |(~wp,—P) | (—p,~P) | (-, —P) | (~#-P,—P)
k
(m,n)
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FIGURA 4.7 Matriz de

resultados del juego con despido improcedente

EMP

5 6 7 9 10 1" 12 13 14 15 16
TRA

1 N N N N N N N N N N N N N N
2 Al Al N Al Al N Al Al N N Al Al N N
3 A2 N N A2 N N A2 N N N A2 N N N
4 A2 J N A2 J N A2 J N N A2 Jd N "N
5 J N N J N N J N N N J N N N
6 J J N J J N J J N N d J N N
7 Al Al A2 Al Al A2 Al Al A2 N A Al A2 N
8 A2 N A2 A2 N A2 A2 N A2 N A2 N A2 N
9 A2 J A2 A2 J A2 A2 J A2 N A2 J "~ A2 N
10 J N A2 J N A2 J N A2 N J N A2 N
" J J A2 J J A2 d J A2 N Jd J A2 N
12 Al Al A2 Al Al A2 Al Al A2 J Al Al A2 J
13 A2 N A2 A2 N A2 A2 N A2 J A2 N A2 J
14 A2 J A2 A2 J A2 A2 J A2 J A2 J A2 J
15 J N A2 J N A2 J N A2 d J N A2 J
16 J J A2 J J A2 J J A2 J J J A2 J

© Universidad de Las Palmas de Gran Canaria. Biblioteca Digital, 2003

A

Capftulo 4



FIGURA 4.7 Matriz de resultados del juego con despido improcedente

EMP 1 2 5 6 9 10 1" 12 13 14 15 16
TRA

17 Al Al Al Al Al Al J N Al Al J N
18 A2 N A2 N A2 N J N A2 N J N
19 A2 J A2 J A2 d J N A2 J J N
20 J N J N J N J N J N J N
21 J J J J J J J N J J J N
22 Al Al Al Al Al Al J J Al Al J Jd
23 A2 N A2 N A2 N J J A2 N J Jd
24 A2 J A2 J A2 J J J A2 J J J
25 J N J N J N J J J N J J
26 J J J J J 4 J d J J J J

N No hay demanda o no hay juicio
A1 Acuerdo en el SMAC
A2 Acuerdo en el Juzgado de lo Social
.J Juicio con sentencia favorable al trabajador
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FIGURA 4.8 Matriz de resultados del juego con despido procedente

EMP

4 5 6 7 8 9 10 1" 12 13 14 15 16
TRA

1 N N N N N N N N N N N N N N N N
2 Al Al Al A Al Al Al Al N N N N N N N N
3 A2 A2 A2 A2 N N N N N N N N N N N N
4 A2 A2 A2 A2 J J J J N N N N N N N N
5 J J J J N N N N N N N N N N N N
] J J J J J J J J N N N N N N N N
7 Al Al Al Al Al Al Al Al A2 A2 A2 A2 N N N N
8 A2 A2 A2 A2 Nﬂ N N N A2 A2 A2 A2 N N N N
9 A2 A2 A2 A2 J J J d A2 A2 A2 A2 N N N N
10 J J J J N N N N A2 A2 A2 A2 N N N N
" J J J J J J J J A2 A2 A2 A2 N N N N
12 Al Al Al Al Al Al Al Al A2 A2 A2 A2 J J d J
13 A2 A2 A2 A2 N N N N A2 A2 A2 A2 J J J J
14 A2 A2 A2 A2 J J J J A2 A2 A2 A2 J J J J
15 J J J J N N N N A2 A2 A2 A2 J J J J
16 J J J Jd J J J d A2 A2 A2 A2 J J 4 J
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FIGURA 4.8 Matriz de resultados del juego con despido procedente

EMP 1 2 3 4 5 6 7 8 10 n 12 13 14 15 16
TRA

17 Al Al Al Al A1 Al Al Al J J J N N N N
18 A2 A2 A2 A2 N N N N J J J N N N N
19 A2 A2 A2 A2 J J J J J J J N N N N
20 J J J J N N N N J J J N N N N
21 J J J J J J J J J J J N N N N
22 Al Al Al A1 Al A1 Al Al J J J J J J J
23 A2 A2 A2 A2 N N N N J J J J J J J
2 A2 A2 A2 A2 J J J J J J J J J J J
25 J J J J N N N N J J J J J J J
26 J J J J J J J J J J J J J J J

N No hay demanda o no hay juicio

A1 Acuerdo en el SMAC

A2 Acuerdo en el Juzgado de lo Social

J Juicio con sentencia desfavorable al trabajador
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4.2.4 Clasificacion del juego de acuerdo a la informacion.

De acuerdo a lo establecido en la seccién 3 del capitulo 2 la
clasificacién de este juego de acuerdo a la informacién seria del modo

siguiente:

En primer lugar el modelo se caracteriza por ser un juego de
informacién incompleta. Hemos supuesto que el empresario siempre conoce,
con relativa seguridad cuando el despido es procedente o improcedente,
(dependiendo si puede demostrar las causas que han motivado el despido o
no). El trabajador despedido no conoce las pruebas de las que dispone el
empresario. Esta incertidumbre viene reflejada por la probabilidad
subjetiva q de que el despido sea improcedente, lo cual se modeliza con
un movimiento inicial de la naturaleza. Como é€sta no se vuelve a mover a
lo largo del juego, decimos que éste es de informacién incompleta para el
trabajador.

Por otra parte el juego es de informacién imperfecta ya que el
trabajador tiene conjuntos de informacién que no son unitarios. Esta
situacién se puede observar en el diagrama de drbol de la figura 4-2.
Mientras que el trabajador no sabe en que nodo se encuentra a la hora de

elegir una accién, el empresario si.

En cuanto a la certeza, es un juego de informacién cierta, ya que la
naturaleza no se mueve después que lo ha hecho alguno de los jugadores.
Para poder afirmar esto, es preciso suponer que en el caso de que se
celebre un juicio, la justicia no se equivoca, y por tanto no vuelve a

intervenir el azar.

Por dltimo, el juego es de informacién asimétrica, ya que, segin la

particién de informacién que se establece en Rasmusen (1989), en una
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etapa determinada, los conjuntos de informacién del trabajador poseen mds
nodos que los de la empresa, por tanto ésta tltima dispone de informacion

privilegiada.
4.3 Determinacion de soluciones.

En esta seccién vamos a determinar aquellas combinaciones de
estrategias que satisfacen el criterio de equilibrio Nash-Bayesiano,
estableciéndose una clasificacién de éstas en funcién de los distintos
valores que pueden tomar los pardmetros que intervienen en la funcién
de pagos. Para ello tendremos en cuenta las siguientes hipdtesis de

trabajo:

En primer lugar consideraremos que los pardmetros S, s, rw y w+p son
nimeros reales distintos y que S, s, r, W, p y q son conocidos por ambos

jugadores.
En segundo lugar consideraremos que:
Max(S-w,0)<p<S

Esta segunda hipétesis se impone con el fin de conseguir que el
empresario no opte directamente por una estrategia que dé como resultado
el juicio cuando w es menor que S (primera desigualdad) y por otra parte,
que no decida siempre ofrecer acuerdo (segunda desigualdad). Téngase en
cuenta que si p>S el trabajador podria presionar al empresario diciéndole
que si no le ofrece acuerdo le lleva a juicio ain cuando el despido es

procedente. Veremos de hecho que hay casos donde esto asi ocurre.

De esta hipétesis concluimos que:
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S-w<p & S<p+w & -S>-w-p

y por otro lado:
p<S & -p>-S

por lo tanto:
‘ -w-p<-S<-p
® ® o
-W-p -S -p

De este modo moviendo -s sobre la recta real y compardndolo con el
resto de los valores que intervienen en los pagos obtenemos cuatro

posibilidades:

-w-p -S -p

Para cada uno de estos cuatro casos, una vez fijado -s comparamos rw
respecto a S y s. Determinando los puntos de equilibrio Nash-Bayesiano
para cada una de estas posibilidades 'se obtendrd una clasificacién de las
soluciones para los distintos valores de los pardmetros. Para establecer

esta clasificacién, hay que tener en cuenta una serie de consideraciones:

El primer hecho que se observa al analizar la matriz de pagos es que
el trabajador jamds adoptaria su primera estrategia independientemente de
la estrategia que elija el empresario (por ejemplo la estrategia 22
domina a ésta en el sentido fuerte). Esto quiere decir que el trabajador
siempre iniciard una accién legal contra el empresario, lo cual es debido
a que éste no incurre en ningln coste significativo si pierde el proceso,

ademds de que emprender la reclamacién no resulta costoso.

A continuacién se desestimardn aquellas estrategias del trabajador
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en las cuales el pago de la empresa es (0,0) para alguna estrategia de
ésta, ya que si el trabajador eligiese una estrategia tal, la empresa
maximizaria su pago eligiendo aquella en la cual éste fuese (0,0), pero
como en este caso el pago del trabajador seria O también, éste tendria
incentivos a moverse, con lo cual no estaria en equilibrio. Por ejemplo,
el trabajador no deberfa elegir la estrategia nimero 2 puesto que las
estategias Gptimas de la empresa serfan las nimero 11, 12, 15 y 16, donde
el pago es (0,0) para la empresa y O para el trabajador. En cualquiera de
éstas el trabajador tendria incentivos a moverse puesto que existen otras

donde su pago es positivo.

Segin este razonamiento las unicas estrategias logicas (posibles

6ptimas) que tiene disponible el trabajador son las siguientes:
{12, 14, 16, 22, 24, 26)

El proceso de seleccién de soluciones se realizardi del modo

siguiente:

Para cada caso en funcién de los valores de los pardmetros, y para
cada estrategia factible del trabajador, establecemos un conjunto de
estrategias factibles para la empresa (aquellas que optimicen sus pagos)
que combinadas con las del trabajador, determinan un conjunto de
candidatos a puntos de equilibrio Nash-Bayesiano. De este conjunto de
candidatos selecionaremos aquellos que cumplan la definicion.

Procediendo de este modo se obtiene la clasificacién de soluciones

en 25 tipos que presentamos a continuacién en la figura 4-9.
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4.3.1 Clasificacion de soluciones.

Figura 4.9 Clasificacién de soluciones

Condic. sobre Pardmetros Condiciones |Estrategias Resul- Pagos
Adicionales |de Equilib.| '*°°° g
S rw Nod?s
(T,E) Finales
-s<-w-p<-S<-p rw<S (2.4 |l cs 3
I rw
S e e e |t e (14.16) || cw-piipt
vop oS P Sos (16,160 |dinda| cw-3¥pt
Al,
(22,14 |A'ads| s B

(24,16 [dindy| cw-31pt

(26,16) |[duds] cw-3¥pt
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S<rw<s (14,14 |& alof w3
e LW o (14,16) ({1,1‘1‘*) (-w-ﬁf\yp)
§ $ (16.14) |(é 1% w-p ¥

J rw
(16.16) || (w-g1°p
24,14y & uinl cw-§Y
(2416 |dinis| w3
(26.14) |@& nlo) cw-37
) (26.,16) ('1'1:1'1") (-w-%f‘-vp)
1
qrw>S (e, 6 | 8] cv-§i
J rw
(16, 6) (6 , 6%) (-w-ﬁ,-p)
24, 6 & & w3
” (26, 6 | 18] w37
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Condic. sobre Parametros Condiciones |Estrategias| Resul
. b tados Pagos
Adicionales |de Equilib.
s rw Nodos
(T.E) Finales
Al ] S
-W-p<-s<-S<-p rw<S$ (12,14) |2 uin] s Yop
A2, qs
e % oo |_r¥ g o (14,13) (12.1;") (-s v o p)
VP S o-p : (1415 | Ealo| s Yp
A2, J qs
(16.15) |8 sl s Y -p
Al, s
(22.19) |A'ndn| s Bop
A2, ] qs
(24,13 |G| s Ciop
\ (26,16 |dinds] cw-37pt
A2, ]
qs>S (1a, 5 |3 e s Yip
A2,
(24, 5 |&5 ) s Yop
. 3a .
A2
S<rw<s (14,13 |35 s Y5p
L S (1a,15) | &ds] s ©op
§ s A2, ] s
(16.15) |8m| s op
(24,13 |E0le| s ¥op
(26.14) | nlol cw-3Vpt
. (26,16 |dido] cw-3"¥nt
A2,
qrw>S (1a, 5y |35 o] s o
A2, ] qs
(24, 55 |30 s -
) ] rw
“ (26. 6 |6 em] cw-3. pT
| a2,
qs>S (e, 5y |35 e s Y
A2, ) qs
» - -
b (24, 5) (3 ,6%)] (s » - p)
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Condic. sobre Parametros Condiciones |Estrategias Resul- Pasos
Adicionales |de Equilib.| '® g
S rw Nod?s
(T,E) Finales
S<TW (26.13 |d ain] cw-37
] ] rw
e e Y. (26,14) |8 :119] (w-3.7p)
§ s (26,15) (5 :1{~) w-31Yp)
s (26,16) ({1:1{*) (.w-%f‘-"m
] ] rw
qrw>s (26, 1) |3 an| cw-3ip
(26. 5 |ad o] v
(26, 6 || w3
(26,11 |3 ] cw-§¥
5a
J J rw
qrw>S (26, 5 |G| w3
(26, 6 & 8| cw-3m
5b
(12,15 | &0ls] s ©op
-w-p<-S<-s<-p r w<s ' a2 ) ;’p
(14,15) (87.11%)] (-s q.-p)
§ r w
—e [ o o -0 L .- A2 qs
w-p -8 Tp s S (16.15) |8 s Yiop
Al S
22.13 | 3'alsl s Bop
Al, ] qS
(22.14) |2 s s Yop
] 26,16 |duds] cv- 3t
(2213 |& sl s B
s<rwg Al,
- S (2214 |&"ds| s Bop
-0 ®-
s s 26.15) 13 ] cw-3¥pt
; (26,16 |didol cw-3i¥pt
qrw>s ’e (26,11 {3 3| cw 3pt
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Condic. sobre Paraimetros Condiciones |Estrategias Resul- Pasos
Adicionales |de Equilib.| '*°°° 8
N rw Nodos
(T,E) Finales
J ] rw
S<rw (26 ,13) G sl cw-31Yp)
J . ] rw
- rw. . (26 ,14) |6 1in] ¢w-3p
s 26.15)  |& ndof w1
s | ceae drnis] cw-37
J I rw
qrw>$ 26, 1) |G an] w3t
6. 5y |d o do] w3
(26, 6) & | w3
e 1y |d | w3
8a
arw>s | @1 Byl w3
. A2,
-W-p<-8<-p<-s I w<s (2.1 | @M s Coe
4 gz,Ag‘ s
e ; oS l.rv o g_ (14 ,11) (Az.A ) (s v - 8)
"WoP o® P s as. 1y || s SLes
Al,
22,13 |A&ads] s By
1
2204y AU ¢s Bl
. (26 ,16) dinda] w3t
s<rw<$ (22 ,13) Alada s Bl
22,14 4t s 45
e V¥ g_ ( ,14) (2, J) (- v -p)
s (26 ,15) 3 il w3Vt
o | 2616 s cw 37t
A2 A s
S>SqQrw (12.,11) 850 s CLos
A2.Ag s
(14 ,11) it DY S
A2,A§ s
(16,11) (85080 s L9
10a
s<qgrw [ @s.in o dn] Wit opt
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Condic. sobre Parimetros Condic iones |Estrategias Resul- Pagos
Adicionale Equilib.| '*°°
s rw cio s |de Eq b Nodos
(T.,E) Finales
J ] qrw
26, 3 e -wop,-
S<rw (26 ,13) (4 ;11n] wip,-pi
J ] qrw
r (26 .14) (6 11 wipl-pi
w
-0 —0——o- , ]
s S 26.15) |3 ] w4Vt
J . .J
P TR T DU G FRRU L) INER'SS WO SF:
A2 A
$>qrw a2, || st
A2,A
aa i @] s e
A2,A
as.1iny &M o e
1la
S>qrw>s ,
9 | s 1y |d i cwifYop
- J J qrw
S<qrw (26, 1) (4 0 ) ¢wop,-p
J J rw
26, 53 | en| cviplop
] J rw
26. 6) & 8m] cwiplop
26,11y | 3l w3
lle
+ Estos pares de estrategias son ineficientes seglin el criterio interim
incentivo-compatible dentro del conjunto de estrategias que forman , cada
tipo de solucién.
i Estos pares de estrategias son ineficientes segin el criterio interim
incentivo-compatible cuando se da la solucidn de tipo lla

(-p<-s ¥y S<w y s>qrw), en el resto de los casos no.
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Para interpretar esta clasificacién de soluciones veamos un cuadro
resumen de las condiciones que han de cumplir los pardmetros para cada
tipo de solucién.

4.3.2 Tipos de solucion.

Tipos

o195 on Condiciones

1 -s<-w-p y rw<$S

2 -S$<-W-p y S<rw<s

2a -S§<-W-p y S<rw<s y qrw>S

3 -Ww-p<-s<-S y rw<$

3a -w-p<-s<-S y rw<S y qs>S

4 -W-p<-s<-S y S<rw<s

4a -W-p<-s<-S y S<rw<s y qrw>3S

4b -W-p<-8<-S y S<rw<s y qs>S

5 -wW-p<-8<-S y S<TIW

Sa -W-p<-8<-S y S<Irw y qrw>s

5b -W-p<-s<-S y S<Iw y qrw>S$S

6 -S<-s<-p y rw<s

7 -S<-s<-p y s<rw<S

7a -S<-s<-p y s<rw<S y qrw>s

8 -S<-s<-p y S<rw

8a -S<-s<-p y S<rw y qrw>S

8b -S<-s<-p y S<rw y qrw>s

9 -p<-s y rw<s

10 -p<-s y s<rw<S

10a -p<-s y s<rw<S y s>qrw

10b -p<-s y s<rw<S$S y s<qrw

11 -p<-s y S<rw

1la -p<-s y S<rw y s>qrw

11b -p<-s y S<rw y S>qrw>s

l1lc -p<-s y S<rw y S<qrw
Capitulo 4 Pag. 120

anaria. Biblioteca Digital, 2003

ersidad de Las Palmas de Gran C:

© Unive



En la tabla anterior se pueden observar las condiciones que tienen
que cumplir los pardmetros para obtener un tipo determinado de solucidn.
Por ejemplo en la solucién de tipo 11b, han de cumplirse las condiciones
-p<-s 'y S<rw y S>qrw>s. Los puntos de equilibrio en este caso
corresponden a las combinaciones de estrategias (26,13), (26,14),
(26,15), (26,16) y (26,11). Como puede verse en la clasificacién de
soluciones, cada tipo se representa por un conjunto que puede constar de
varios pares de estrategias de equilibrio. Estos conjuntos se han
determinado siguiendo un proceso de jerarquizacién en varios niveles:

1.- Fijando la hipétesis de partida:

Max(S-w,0)<p<S

Con esta hipétesis se establecen unas condiciones iniciales sobre
los pardmetros S, w y p.

2.- Imponiendo restricciones sobre el pardmetro s (cantidad del
acuerdo, cuando éste se realiza en el Juzgado de lo Social). Columna
izquierda de la tabla de clasificacién de soluciones:

SSW+p
w+p>s>S
S>s>p

p>s

3.- Imponiendo restricciones sobre el pardmetro rw (cantidad neta

obtenida por el trabajador cuando el despido es improcedente). Segunda

columna de la izquierda de la tabla de clasificacién de soluciones:
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rw>min(s,S)
max(s,S)>rw>min(s,S)

rw>max(s,S)

4.- Imponiendo restricciones sobre el pardmetro q (probabilidad de
que el despido sea improcedente). Columna denominada de condiciones

adicionales en la tabla de clasificacién de soluciones:

qrw>S
qs>S
qrw>s
s>qQrw
S>qrw>s

Todos los puntos de equilibrio que corresponden a un mismo tipo de
solucién se han comparado desde el punto de vista de la eficiencia segin
un criterio adecuado para las situaciones con informacion incompleta: el
criterio interim incentivo-compatible. En la clasificacién de soluciones

aparecen sefialadas aquellas que son ineficientes segiin este criterio.
Se puede observar que aunque tememos 25 tipos de soluciones

distintos, si atendemos sélo a los resultados de los mismos, estos se

reducen al conjunto:
{ 3.3), (AL)), (A2)), (A2,A2) }
donde:

e (J.J) es el resultado que indica que el caso se resuelve mediante un

juicio tanto cuando el despido es improcedente como cuando es procedente.
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e (Al,)) indica que el caso se resuelve mediante un acuerdo en el SMAC
cuando el despido es improcedente y mediante un juicio cuando el despido

es procedente.

® (A2,)) indica que el caso se resuelve mediane un acuerdo en el Juzgado
de lo Social cuando el despido es improcedente y mediante un juicio

cuando el despido es procedente.

e (A2,A2) indica que el caso se resuelve mediante un acuerdo en el
juzgado de lo social tanto cuando el despido es improcedente como cuando

el despido es procedente.

Aunque dentro del mismo tipo de solucién el resultado del juego sea
el mismo, tenemos el problema de la no unicidad de soluciones. Por
ejemplo, en la solucién de tipo 4 eliminando las soluciones ineficientes
((26,14) y (26,16)) el resultado del juego es (A2,J), pero hay cuatro
puntos de equilibrio que nos conducen al mismo resultado: ((14,13),
(14,15), (16,15) y (24,13)).

Determinar la solucién de un juego, para unos valores dados de los
pardmetros, equivale a indicar a cada jugador que estrategia debe seguir
de forma éptima, de modo que al combinar ambas y obtener un resultado,
ningin jugador tenga incentivos a elegir otra estrategia. Este es el gran
problema que tiene hoy por hoy la teoria de juegos. En el caso anterior,
no podriamos decirle al trabajador que optase por cualquiera de las
estrategias 14, 16 6 24 y a la empresa que optase por la 13 6 15, ya que,
si el trabajador elige la 24 y la empresa la 15, la combinacién (24,15)
no es un punto de equilibrio Bayesiano, puesto que el trabajador tiene

incentivos a moverse si la empresa no lo hace.
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4.3.3 Refinamientos.

Con el fin de poder establecer una regla de comportamiento Sptima
para ambos jugadores, vamos a aplicar el concepto de equilibrio Bayesiano
Perfecto, cuyos fundamentos quedaron determinados en el capitulo 3
(apéndice), a cada tipo de solucién. Lo que vamos a exigir a cada
combinacidén de estrategias es que los jugadores tengan un comportamiento
optimo desde cada conjunto de informacién, aunque en el equilibrio estas
acciones no lleguen a realizarse. De este modo aseguramos las mejores
respuestas, aun cuando el otro jugador se desvie de su estrategia de
equilibrio.

Para poder aplicar este concepto de solucién es preciso trabajar con
las estrategias de comportamiento equivalentes a las estrategias puras,
con el fin de poder actualizar las creencias en cada conjunto de
informacién de acuerdo a la regla de Bayes.

Como ya establecimos en la seccién 4.2.1. la particién en conjuntos
de informacion para cada jugador quedaba establecida por:

Por tanto para expresar una valoracién de equilibrio, que constard
de una combinacién de estrategias de comportamiento y de un sistema de
creencias, seguiremos la estructura representada en las figuras 4-11 y
4-12 (pag. 133 a 138).
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En cada linea del cuadro de la figura 4-11 aparece la combinacién de
estrategias de comportamiento correspondiente a cada combinacién de
estrategias puras, indicando cudal es la distribucion de probabilidad

sobre las acciones en cada conjunto de informacidn.

En el cuadro de la figura 4-12 se muestra el sistema de creencias
para el trabajador sobre los nodos de cada conjunto de informacién dada
la combinacién de estrategias de comportamiento que aparece en el cuadro
de la figura anterior. En la peniltima columna de dicho cuadro indicamos
que restricciones, si las hay, han de imponerse sobre las distribuciones
de probabilidad en los conjuntos de informacién que se encuentran fuera

del camino de equilibrio.

De este modo, para cada combinacién de estrategias de equilibrio
Nash-Bayesiano, dentro de cada tipo de solucién, indicaremos cuales de
las combinaciones de estrategias de comportamiento equivalentes y de los
sistemas de creencias inferidos satisfacen los requerimientos del
Equilibrio Bayesiano Perfecto. Como ejemplo veremos el caso de la
solucién de tipo 1.

¢ Solucion de tipo 1: -s<-w-p<-S<-p y rw<Scs.

Eliminando las combinaciones de equilibrio que son ineficientes, nos
quedamos con las combinaciénes de estrategias puras: (12,14) y (22,14).
Veamos si éstas, con sus sistemas de creencias, satisfacen los
requerimientos del Equilibrio Bayesiano Perfecto.

e Combinacion de estrategias puras (12,14).

En la figura 4-10 aparecen marcadas con trazo mds grueso las

acciones de cada jugador para esta combinacién de estrategias. Podemos
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Figura 4.10 Acciones de cada jugador para la comb. de estr. (12,14)

0
q l-q
Despido improced. Despido proced.
-
ND 1 D ND D

0 0
0A1 NA1 OAl NAI

Al R1 “RD1|CD1

'

/I_' R2 § RB{.NWC‘,‘.D 2

t 11%
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observar que los conjuntos de informacién del trabajador I , I, I13

e I” se encuentran en el camino de equilibrio, mientras que I|4’ I.,e

15
Il6 se encuentran fuera del camino de equilibrio.

La estrategia de comportamiento equivalente a la estrategia pura

nimero 12 para el trabajador, vendrd dada por:

1 1 I
11 ]12 113 ] 14 15 16 17

ND] D Al|] R1|RDI|CD1] A2] R2|RD2|CD2] A2] R2|RD2]CD2

Nétese que en los conjuntos de informacién IM e Ils no se establece
ninguna distribucién de probabilidad sobre las acciones, puesto que ia
estrategia del trabajador no tiene previsto que el juego llegue hasta
dichos conjuntos. Esto es debido a que si la empresa ofrece acuerdo en el

SMAUQ, el trabajador lo acepta y el juego termina en el nodo 2.

Por otra parte, la estrategia de comportamiento equivalente a la
estrategia pura mimero 14 de la empresa sera:

I I I
21 I22 23 24 I25 26

OA1|NA1|OA1]NA1]JOA2INA2JOA2|NA2JOA2 |NA2|OA2|NA2

Igual que antes, en los conjuntos de informacién 124 e I25 que
coinciden con los nodos de decisién d s ¥ dxs no establecemos ninguna

distribucién de probabilidad puesto que el juego no se realiza en esos
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nodos.

Vamos a establecer el sistema de creencias para el trabajador en sus
conjuntos de informacién, determinando la probabilidad que este tiene
acerca de los tipos que puede tomar la empresa. En aquellos que se
encuentren en el camino de equilibrio utilizaremos la regla de Bayes y en
aquellos que se encuentren fuera del camino de equilibrio, consideraremos
distribuciones de probabilidad arbitrarias.

Cuando el despido es improcedente, diremos que la empresa -es de tipo
¢! y cuando es procedente de tipo ¢t El trabajador en cada conjunto de
informacién debe establecer una valoracién de en que nodo de decisién se
encuentra a medida que transcurre el juego, determinando P(cl) y P(cz).

e Conjunto de Informacién I . Utilizamos las creencias a priori, es
decir:

P(c')=q
P(c)= 1-q
e Conjunto de Informacion Inz' Aplicamos la regla de Bayes, dadas
las estrategias de equilibrio. El movimiento observado de la empresa es
OALl, por tanto:

) P(OA1l |cl) P(cl) 1 q
P(d3)=P(c j OAl)= I N 3 > = =1
P(OAl,c ) P(c ) + P(OAl c ) P(c) 1-q + 0-(1-q)
2 2
) P(OAl ¢ ) P(c) 0-(1-q)
P(d13)=P(c j OAL)= N N 3 3 = =0
P(OAl ¢ ) P(c ) + P(OAl ¢ ) P(c) 1'q + 0°(1-q)
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De este modo se actualizan las creencias a:
Pc=1 y P(c})=0

e Conjunto de Informacion Il X El movimiento observado de la
empresa es NA1, por tanto:
P(NAI |cl) Pc) 0'q

P(d4)=P(<:l [ NAD= ] 7 3 3 = =0
P(NAl,c ) P(c) +P(NAI|c ) P(¢) 0-q + 1-(1-q)

2 P(NA1 |c2) P(cz) 1-(1-q)
P(dM):P(c | NAL)= 7 n 3 7 = =1
P(NAl ¢ ) P(c) +P(NAljc) P(c) 0:q + I°(1-q

La actualizacién viene dada por:
P(c')=0 y P(c?)=1

¢ Conjunto de Informacion I”. En este conjunto la actualizacién se
realiza teniendo en cuenta las creencias en los conjuntos de informacién
de la etapa anterior. A este conjunto llegamos a partir de movimientos
realizados en el conjunto de informacién Il3 y el iltimo movimiento
realizado por la empresa es NA2.

| P(NAZlcl) P(cl) 0-0
P(dl O)=P(c | NA2)= N n 3 3 = =0
P(NA2 ;¢ ) P(c) + P(NA2,c ) P(c) 0:0 + 11

2 P(NA2|c2) P(c2) 1°1
P(d20)=P(c I NA2)= N n 2 3 = =1
P(NA2|c ) P(c) + P(NA2 ¢ ) P(c) 00 + 11
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La actualizacién viene dada por:
P(c)=0 y P(c})=1
En los conjuntos de informacién 114’ I15

distribuciones de  probabilidad (A, 1-A), (o, 1-0) 'y (B, 1-B)

respectivamente. De este modo el sistema de creencias queda establecido

y Il6 consideramos las

por:

I 1 I 1 1 1
11 12 13 14 15 16 17

atfain| a3lais] aafara] a7)ar7]| aslais] a9oldr9o]aro]azo
aticgl 1ol o} AJI-A] o fl-af BI1-Blo]

Veamos ahora que la valoracion de equilibrio satisface el

requerimiento de racionalidad secuencial.

e Trabajador.
Comenzando por los conjuntos de informacién en la dltima etapa,
veremos que las acciones indicadas por la estrategia de equilibrio son

éptimas.

Conjunto de informacion 116. La accién A2, produce un pago esperado

superior a R2, dadas las creencias. Ya que Bs+(1-B)s=s es mayor que Prw.
Conjunto de informacion I”. Las acciones CD2 y RD2 producen un
pago esperado igual a 0, por tanto no existen incentivos a desviarse de

las acciones de equilibrio.

Conjunto de informacion Il ) Dadas las creencias en este conjunto,
la accién Al, produce un pago esperado igual a 1-S+0-S=S. La accién Rl
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produce el siguiente pago esperado: dado que la empresa juega NA2, la
mejor respuesta del trabajador en el nodo ds es CD2, por tanto el pago

esperado es rw, que es menor que S.

Conjunto de informacion 113' En este conjunto de informacién ambas
acciones producen un pago esperado igual a 0, por tanto, no hay

incentivos a desviarse.

Conjunto de informacidn I“. En este conjunto de informacidn, ya
quedé claro que la estrategia ND estaba dominada, por tanto, la accién D
es optima.

e Empresa.
Hay que tener en cuenta que los movimientos de la empresa no llegan
a los conjuntos de informacién 124 e Izs'

Conjunto de informacion 123={d5}.

La accién NA2, suponiendo que el trabajador elige CD2 produce un
pago de -w-p. La accién OA2, suponiendo que el trabajador elige A2,
produce un pago de -s, que es menor que -w-p. Por tanto NA2 es la mejor
respuesta.

Conjunto de informacion 126={d16}'
La accién NA2 produce un pago de -p y la accién OA2 un pago de -s,
siendo -s<-p.

Conjunto de informacion 121={d2}.
La accién OA1l produce un pago de -S, mientras que la accién NAI
(suponiendo que la empresa, en ds’ elige la mejor respuesta, que es NA2)

produce un pago de -w-p, que es menor que -S.
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Conjunto de informacion 122={d12}.
La acciéon NA1 produce un pago de -p y la accién OA1 un pago de -S,
siendo -S<-p.

Visto que se cumple el requerimiento de racionalidad secuencial para
ambos jugadores, diremos que la valoracién que hemos representado,
constituye un Equilibrio Bayesiano Perfecto, que es ademds completamente
robusto, dado que no se exige ninguna condicién a las distribuciones de
probabilidad en los conjuntos de informacién fuera del camino de

equilibrio.

e Combinacion de estrategias puras (22,14).

Para esta combinacién de estrategias, puede observarse que el
conjunto de informacion I16 se encuentra fuera del camino de equilibrio.
Si consideramos que (B, 1-B) es la distribucién de probabilidad sobre los
nodos de este conjunto, la accién R2 produce un pago esperado para el
trabajador igual a Prw+(1-B)0=Pfrw mientra que la accién A2 produce un
pago esperado igual a PBs+(1-B)s=s, siendo s>Prw. Por tanto, desde este
conjunto de informacién, la accién de equilibrio no es una accién 6ptima,

con lo cudl la valoracién no representa un Equilibrio Bayesiano Perfecto.

De este modo, para la solucién de tipo 1 hemos obteniendo como
solucién la combinacién de estrategias puras (12,14) junto con el sistema
de creencias correspondiente.

Procediendo de igual forma para cada tipo de solucién, se ha

comprobado que las unicas valoraciones que representan equilibrios

Bayesianos Perfectos son las relacionadas en las figuras 4-11 y 4-12.
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Figura 4.11 Estrategias de comportamiento.

TIPO SOL.¥ TRABAJ ADOR EMPRESA
C. INF. l|| l|2 l|3 114 15 16 17 l21 l22 l23 l24 I25 l26 COMBINACION
ACCION. ND|} D Al] RI|RDI|CDI}] A2] R2|RD2fCD2] A2] R2]RD2|CD2| JOA1|NA1]OALNA1]OA2|NA2]|OA2|NA2]OA2|NA2]OA2]NA2 EST. PURAS
1 0 1 1 0 0 1 - - - - 1 0 0 1 1 0 1 0 1 - - - - 0 1 (12,14)
0 1 ] 1 0 |> 1 0 0 1 1 0 0 1 1 0 0 1 0 1 - - - - 0 1 (14,14)
2 0 1 0 1 0 1 1 0 ] 1 1 0 0 1 0 1 0 1 - - 0 1 . - 0 1 (14,16)
2a 0 1 0 1 0 1 1 0 0 1 1 0 0 1 1 0 1 0 0 1 - . 0 1 . - (14,6 )
0 1 0 1 0 1 1 0 0 1 1 0] o 1 1 0 0 1 1 0 - - - - 0 1 (14,13)
3 0 1 0 1 0 1 1 0 0 1 1 0 0 1 0 1 0 1 - - 1 0 . - 0 1 (14,15)
Ja 0 1 0 1 0 1 1 0 0 1 1 0 0 1 1 0 1 0 1 0 - - 0 1 - - (14,5 )
0 1 0 1 0 1 1 0 ] 1 1 ] 0 1 1 0 0 1 1 0 . - - - 0 1 (14,13)
4 0 1 0 1 0 1 1 0 0 1 1 0 0 1 0 1 0 1 - - 1 ] - - 0 1 (14,15)
4a 0 1 0 1 0 1 1 0 0 1 1 0 0 1 1 0 1 0 1 0 - - 0 1 - - (14,5 )
4b 0 1 0 1 0 1 1 0 0 1 1 0 0 1 1 0 1 0 1 0 - - 0 1 - - (14,5 )
0 1 0 1 0 1 0 1 0 1 0 1 0 1 1 0 0 1 1 0 - - . - 0 1 (26,13)
0 1 0 1 0 1 0 i 0 1 0 i 0 1 1 0 0 1 0 1 - - - - 0 1 (26,14)
0 1 0 1 0 1 0 1 0 1 0 1 0 1 0 1 0 1 - - 1 0 - - 0 1 (26,15)
5 0 1 0 1 0 1 0 1 0 1 0 1 0 1 0 1 0 1 - - 0 1 - - 0 1 (26,16)
o |1 olt o] 1] o 1 ol 1o ]ol]n 1tJoji1lofi1]o - - 1] o] - - (26,1 )
0 1 0 1 0 1] 0 1 0 1 0 1 0 1 1 0 1 0 1 0 - - 0 1 - - (26,5 )
0 1 0 1 0 1 0 1 0 1 0 1 0 1 1 0 1 0 0 1 - - 0 1 - - (26,6 )
5a 0 1 0 1 0 1 0 1 0 1 0 1 0 1 0 1 0 1 . - 1 0 - - 1 0 (26,11)
0 1 0 1 0 1 0 1 0 1 0 1 0 1 1 0 1 0 i 0 - - 0 1 - - (26,5 )
5b 0 1 0 1 0 1 0 1 0 1 0 1 0 1 1 0 1 0 0 1 - - 0 1 - - (26,6 )
6 0 1 1 0 0 1 - - - 1 0 0 1 0 1 0 1 - - 1 0 - - 0 1 (12,15)
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TIPO SOL.V TRABA J ADOR EMPRESA
c. inF. | i 2 s 14 15 16 SE L 12 123 124 I2s 276 |comsinacion
AccioN. | Nbl b | aif ri]roi]cpi] Aa2] r2|rb2|cp2| a2]| r2|rD2|cD2|]o0Aa1|NA1]oAI|NAI}OA2INA2 |OA2]NA2 02 |NA2 OA2 NA2|EST - PURAS
o | tfo]lo] 1] - . -] - o1 o} 1Jo]Jo] 1] 1]o -l -1 -] -1o] (22,13)
7 0| 1 tJoflo} 1] - - -l - o1 ] o] 1t olof1]o] N I S e I (22,14)
oltvJoJir ol itlo]l i ol ]loli]ol tJoJofj ] 1]o -l -1 -1 -1o] 1 (26,13)
o | oJr ol v o]l i o]t loli]lol tfo]lol 1 jol] -1 -1 -] -1o] (26,14)
o | ojtrJolirJolrJolirlo]li]ol] o]l 1o 1t} -] - tfo) -] -]o} (26,15)
8 0 1 0 1 0 1 0 1 0 1 0 1 0 1 0 1 0 1 - - 0 1 - - 0 1 (26.16) i
0 1 0|1 0 1 0 1 0 1 0 1 0 1 1 0 1} o0 1 0 - - 1 0 - (26,1 ) z
ofr ol ol v o]l it lo]li1loeli]ol 1t]Jol 1ol 1] o -l - o |-} - (26,5 ) m
ot Jofjr ol tftolilofbrtloli]ol: tofj1]Jo]ol] - - o] -] - (26,6 ) °
8a ot JofrJofvjol ol ool e lof ol -t-J ool -1-]111o6o (26,11) ¢
8b ofrJofr ol ifolirJoli]o]li]o] ol v ool -] - Lol -] -Li]o (26,11) &
9 ot ] i lo]lol ] - -] -l i lo]l o} ol v Jol o] - - au]o} -] -]1]o (12,11) "
o |1 1ol o] 1} - - -]l - ol o]t it Lolol ] ]o -l -] -1 -] o] (22,13) §
10 o |1 1 Jo]lo] 1} - - -] - o1 lo] 1t ool 1]o] -l -1 -1 -] o] (22,14)
10a o |1 1 Jo]lo} 1] - - -] - jo]o] ol 1 fol ] -] - tjo] -1 -] 11]o (12,11)
ofrJolir o]l vJo}lir ol ifo}li]lol tjofo]l t]1]o -l -b -] - o] (26,13)
ot JoJi ol i Jol it lolittolifol 1tfofJo]l1fol] -l -1 - - o] (26,14)
ojrJoJir ol v ot foliloli]ol ol 1o 1] -] - 1o}l -1 -] o} (26.15)
11 0 1 0 1 0 1 0 1 0 1 0 1 0 1 0 1 0 1 - - 0 1 - - 0 1 (26,16)
o} 1ol of ] - - -] -fFr ool ol 1 o] -} - 1ol -1 -]11]o (12,11)
1la ojJrJofr ol i ol i lo]li]i1lolol]l ol 1 | -] - 1ol -1 -]11}]o (16,11)
11b olrJofir ol i ]JotiJoli]loli]oli o]l v o] ] -} - 1o - | -1 1}fo (26,11)
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Ti1PO soL.V

TRABAJADOR EMPRESA
1 1 1 1 I 1 1 ] 1 1 I I
C. INF. 11 12 13 14 15 16 17 21 22 23 24 25 26 COMBINACION
EST. PURAS
ACCION. =} ND| D Al rRi|rD1}cD1] A2] rR2|rRD2|CD2]| A2} R2|RD2|CD2] JOAI|NAIJOAI|NA1|OA2 NA2 JOA2INA2]JOA2|NA2JOA2|NA2
0 1 0 1 0 1 0 1 0 1 0 1 0 1 1 0 ] 0 1 0 - - 1 0 - - (26,1 )
0 | 0 1 0 1 0 1 0 1 0 1 0 1 i 0 1 0 1 0 - - 0 1 - - (26,5 )
0 1 0 1 0 1 0 1 0 1 0 1 0 1 1 0 1 0 0 1 - - 0 | - - (26,6 )
1l¢ 0 1 0 1 0 1 0 1 0 1 0 1 0 1 0 1 0 1 - - 1 0 - - 1 0 (26,11)
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Figura 4.12 Sistema de Creencias del Trabajador
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Tipo soL.V TRABAJADOR
C. INF. > ' 12 '3 "a 'ts 16 K RESTR 1 CCIONES COMB INAC 10N
NoDos > | difarr| a3far3]| aafara] a7|ar7| dsjdai8] d9fdi9]di0]a20 EST. PURAS
1 q |r-q} 1 ]o 0o |1 AhvAlafi-al BBl ]o (12,14)
ali-q 1 ]o ot Jofjr-af v Jo | BLi-B]lo] (14,14)
2 a frq] o |-} ¢ Jr-q] A Ji-A] B |i-Bl 6 |1-8] 4 |1-q 0> (S/ rw) (14,16)
2a afr-a] @ Ir-q]l o fi-a] A Ji-A} q |i-q] B ]1i-B] 8 |1-8 (14,6 )
q Ji-q] 1] o 0o |1 1 fo]Jali-al Bli-B]o] (14,13)
3 qalt-qf @ li-a] q Ji-q] B Li-B] A]1-Al v oo} o> (S/s) (14,15)
3a q fr-q] q b1-q] o |1-a] 1 0 o |1 ALi-ALB |1-B (14,5 )
g li-q] 1t ]o 0o |1 1 {o Jalial Bli-B]o]: (14,13)
4 ali-q o o q Ji-qf AJi-A]l BL-BE v fJo o] 0> (S/s) (14,15)
4a q lt-a] @ hi-qf ajr-af 1+ | o ofjtr | A]-AlB 1B (14,5 )
4b q|i-al q h-q]l o fr-a] 1 ] o ol | Ai-ALB |1-B (14,5 )
g {1-q] 1+ ]o 0o |1 t o Jaliafl Bli-Blo ] ] B>wtrew (26,13)
qli-q 1 ]o ol oafi-al t Jo | BLi-Blo] 1 | B>wirw): 0>(sirw) (26.14)
q lr-q] o i) @ bi-ql B ]i-Bl AJ-A] 1 Jo]oft B>(s/irw): Q>(S/rw) (26.15)
5 q liql a i-a] o Ji-q] A Fi-A] 8 ]1-8] B |1-B] q [1-a]A> ¢siew): B> (s/ew)s O>(Siew) (26,16)
afi-q]l a J1-q] ai-of q Ji-qf B Ji-Bl 6 |1-8) A J1-A} 8>(s/rw) (26,1 )
q |1-q] ¢ h-q] a Ji-a] 1 0 0|1 Bli-Bl A |i-A] B>csrewd (26,5 )
qa [t-a] a [i-a] o Jr-od A Jo-A] g Ji-q] B Li-Bl S |1-8] A>siewy: Bosirw) (26,6 )
5a a |1qf o Jr-o] q fi-q] A Ji-AL B LBl a |1-a] 8 J1-8] ascsirwys Assiew) (26,11)
ali-q} a hh-q} o hr-a} 1 0 o |1 B l1i-Bl A [i-A] B>siew) (26,5 )
5b afr-al a jr-a]l a o] A oAl g fi-q] B L1-Bl S [1-8] Ascsiewds Boisirw (26,6 )
6 q lr-q] o J1-a] q |[t-q] A |1-A -B] 1 fo o] (12,15)




Ti1PO SOL.V

TRABAJADOR
C. INF. > 1 12 L "4 'is "16 Tq RESTR 1 CCIONES COMBINAC 10N
Nopos - | dr|ani| a3lara| aalara] a7]ai7] daslars] dojar9]arofazo EST. PURAS
aftal v Yol o]l I AMNLi-Al B D-Bl afr-af o]t ] ossirw (22,13)
7 alr-al 1ol ol v | A i-A]l Bi-B]l aali-af o]t | assirw (22,14)
ali-q] v Jo | o} 1 {o ] ali-al Bli-Blo]: B>(s/rw) (26,13)
qliq 1 ]o ol Jotr-al v o | B]t-B]o}fn B>(s/rw); Q> (s/rw) (26,14)
q |r-q] o Ji-a] q Jt-a] B -BL A J1-A] 1 Jo Jo} B>(s/rw); O>(S/rw) (26,15)
8 alical o Jr-a) q fi-af A Ji-A] & [i-8] B Ji-Bl a |1-alB>esiowy: As(srrw): Q>(siw) (26,16)
alt-q]l q bi-q] o |J1-a} o f1-a] B |1- O [1-8] A J1-A] O>(s/rw) (26,1 )
ali-al q [h-q] a |1-af 1 0 o |1 B Ji-Bl A |1-Af B>tsiew (26,5 )
ali-al o l-a) o bi-al A Ji-A] o bi-q] B J-Bl 8 ]1-8] Asisrrwy: Bo(sirw (26,6 )
8a a li-al o Jr-of q bi-al A LAl B Li-Bl q Ji-af 8 |1-8] assicw): As(sirw (26.11)
8b e h-ql a fra] ¢ Ji-af A Ji-A] B Li-B] o J1-a] 8 J1-8] assiew): A>(sirw (26,11)
9 q li-q] afi-a] ¢ [1-q] & |1-8) A Ji-A] q Lt-q] B |1- (12,11)
q Jt1-q] v ]o 0o | AJi-Al B hi-B] afjr-af o1 | o>ts/rw) (22,13)
10 alicdl v ol o]t | ALi-Al B t-B]l o jr-af o | o>siew) (22,14)
102 q |1-q} o ol a Ji-q] A i-A] & [1-8) o Ji-a] B |1-B (12,11)
q fr-q} 1o ] o} t o oo BUli-Blo) it ] Botsrrw (26,13)
alical v ol o ool v ol Bi-Blod | ostsirw): B>issew) (26,14)
q |1-q] o Ji-al q Ji-q] B Li-BLAJ1-A] t o Jol]s B>(s/irw): O>(S/rw) (26,15)
1 a -ql ali-al g Ji-a] A J1-A] 8 [1-8] B 1i-Bl a J1-alB>csirwys As(srrw); G>(sirw) (26,16)
q 1i-q]l a br-al q fr-al A Ji-AL 8 ]1-8] q |1-qa] B |1-B (12,11)
1a a ol a o]l ¢ Ji-al B 1i-B] 8 11-8] a bi-a} A Jt-A} o>sirwy: B> (5w (16,11)
11b a li-q]l o pr-af q Ji-al A Ji-A] B Li-B] a Li-q] 8 ]1-8] ossirwy: As(siew (26,11)
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TiIPO SoL .V

TRABAJADOR
C. INF. > l|| .112 113 14 llS 16 ll7 RESTR 1 CCIONES COMBINACION
NODOS -> dijdil d3]di13 d4]di 4 d7]d17 d8|dl18 d91d19]di10fd20 EST. PURAS
g f1-q] q J1-q] o |1-a] q J1-q 1-B] 6 [1-8] A |1-A] S5csrw) (26,1 )
q |1-q q 1-q o j1-x 1 0 0 1 ﬁ 1- )\. x-k B>(s/rw) (26,5 )
o li-q] a Ji-al afr-af A fi-A] q bi-q] B li-Bl 8 11-8] Astsirw): Bs(ssew) (26,6 )
11¢ q |Jt-q] O {1-O] q [1-q Ali-A B I-B q |1-q o 11-8 7\,>(s/rw); Q> (S/rw) (26,11)

Donde a, B, 8 y A € [0,1].
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4.3.4 Reglas de comportamiento.

Una vez determinadas las soluciones de equilibrio  bayesiano
perfecto, para cada tipo de solucién, desestimaremos aquellas que no sean
completamente robustas. En aquellos casos en que no se de la completa
robustez, nos quedaremos con aquellas valoraciones de equilibrio donde
existan menos restricciones sobre las creencias en los conjuntos de
informacién fuera del camino de equilibrio. Aunque en general no hemos
obtenido unicidad en cada tipo de solucién, si hemos conseguido unicidad
en la estrategia del trabajador, por tanto, podemos establecer las

siguientes reglas de comportamiento éptimo dados los correspondientes

sistemas de creencias:

¢ Solucion de tipo 1:
La solucién tnica es: (12,14).
La regla de actuacién es:
El trabajador juega la estrategia 12
La empresa juega la estrategia 14

¢ Solucién de tipo 2:

Desestimando la combinacién (14,16) por no ser completamente
robusta, las solucién unica es: (14,14).

La regla de actuacién es:

El trabajador juega la estrategia 14

La empresa juega la estrategia 14

¢ Solucién de tipo 2a:
Desestimando la combinacién (14,16) por no ser completamente

robusta, las soluciénes son: (14,14) y (14,6).
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La regla de actuacion es:
El trabajador juega la estrategia 14

La empresa juega las estrategias 14 ¢ 6.

¢ Solucion de tipo 3:

Desestimando la combinacién (14,15) por no ser completamente
robusta, la solucién tnica es: (14,13).

La regla de actuacién es:

El trabajador juega la estrategia 14

La empresa juega la estrategia 13

¢ Solucion de tipo 3a:

Desestimando la combinacién (14,15) por no ser completamente
robusta, las soluciones son: (14,13) y (14,5).

La regla de actuacién es:

El trabajador juega la estrategia 14

La empresa juega las estrategias 13 6 5.

¢ Solucion de tipo 4:

Desestimando la combinacién (14,15) por no ser completamente
robusta, la solucién tnica es: (14,13).

La regla de actuacién es:

El trabajador juega la estrategia 14

La empresa juega la estrategia 13

¢ Solucion de tipo 4a y 4b:

Desestimando la combinacién (14,15) por no ser completamente
robusta, las soluciones son: (14,13) y (14,5).

La regla de actuacién es:

El trabajador juega la estrategia 14

La empresa juega las estrategias 13 6 5.
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e Solucion de tipo §:

Ninguna solucién es completamente robusta, pero la que menos
restricciones impone es la (26,13).

La regla de actuacién es:

El trabajador juega la estrategia 26

La empresa juega la estrategia 13

¢ Solucion de tipo Sa:

Ninguna solucién es completamente robusta, pero las que menos
restricciones imponen son: (26,13), (26,1) y (26,5).

La regla de actuacién es:

El trabajador juega la estrategia 26

La empresa juega la estrategia 13, 1, 6 5.

e Solucion de tipo 5b:

Ninguna solucién es completamente robusta, pero las que menos
restricciones imponen son: (26,13) y (26,3).

La regla de actuacién es:

El trabajador juega la estrategia 26 -

La empresa juega la estrategia 13 6 5.

¢ Solucion de tipo 6:
La solucién unica es:(12,15).
La regla de actuacién es:
El trabajador juega la estrategia 12
La empresa juega la estrategia 15

e Solucién de tipo 7:

Las soluciones son: (22,13) y (22,14). Ninguna es completamente

robusta.
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La regla de actuacidn es:
El trabajador juega la estrategia 22

La empresa juega las estrategias 13 6 14

¢ Solucion de tipo 8 y 8b:

Ninguna solucién es completamente robusta, pero la que menos
restricciones impone es la (26,13).

La regla de actuacién es:

El trabajador juega la estrategia 26

La empresa juega la estrategia 13

e Solucién de tipo 8a:

Ninguna solucién es completamente robusta, pero las que menos
restricciones imponen son: (26,13), (26,1) y (26,5).

La regla de actuacion es:

El trabajador juega la estrategia 26

La empresa juega la estrategia 13, 1, 6 3.

e Solucién de tipo 9:
La solucién tnica es: (12,11).
La regla de actuacién es:
El trabajador juega la estrategia 12
La empresa juegé la estrategia 11

e Soluciéon de tipo 10 y 10b:

Las soluciones son: (22,13) y (22,14). Ninguna es completamente
robusta.

La regla de actuacién es:

El trabajador juega la estrategia 22

La empresa juega las estrategias 13 6 14
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e Solucién de tipo 10a:

Desestimando las combinaciones (22,13) y (22,14) que no son
completamente robustas, la solucién unica es: (12, 11).

La regla de actuacién es:

El trabajador juega la estrategia 12.

La empresa juega la estrategia 11.

¢ Solucién de tipo 11 y 11b:

Ninguna solucién es completamente robusta, pero la que menos
restricciones impone es la (26,13).

La regla de actuacion es:

El trabajador juega la estrategia 26

La empresa juega la estrategia 13

¢ Solucién de tipo 11a:
La solucién tnica es: (12,11).
La regla de actuacion es:
El trabajador juega la estrategia 12

La empresa juega la estrategia 11

e Solucién de tipo 1lc:

Ninguna solucién es completamente robusta, pero las que menos
restricciones imponen son: (26,13), (26,1) y (26,5).

La regla de actuacién es:

El trabajador juega la estrategia 26

La empresa juega las estrategias 13, 1, 6 5.
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4.4 Conclusiones.

En Shavell (1982a) no se contempla la posibilidad de que el
demandante, ain sabiendo que el resultado esperado del juicio es
negativo, amenace al demandado diciéndole que si no le ofrece un acuerdo
le lleva a juicio, haciéndole soportar un alto coste p. Por otra parte,
el demandante puede decidir demandar con el fin de obtener un acuerdo y

en otro caso retirarse.

Estos comportamientos estratégicos son tenidos en cuenta cuando la
teoria de juegos se emplea para modelizar estas situaciones. En
Pn’'g (1983) se demuestra, para un caso general de litigacién, que estas
acciones de los demandantes pueden formar parte del equilibrio. En
nuestro modelo, aunque alguna no forma parte del equilibrio, son tenidas
en cuenta. Véase por ejemplo las estrategias del trabajador nimero 2, 7 y
12.

Dada la especial peculiaridad de la legislaciéon laboral, un
trabajador despedido, no “pierde nada"® por emprender una reclamacién
legal contra la empresa. Por tanto, el hecho de que elija siempre
estrategias que comiencen por la accién "Demandar" es debido a esta

peculiaridad y no a lo establecido en Shavell (1982a).

Analizando la hipétesis impuesta en el modelo sobre los costes del
demandado:
Max(S-w,0)<p<S

la primera desigualdad:

6 . P
Que en este  caso podamos  considerar  significativo.  Téngase en  cuenta  que

los costes que no sean los propios de la litigacién (pérdida  de  tiempo,
gastos de transporte etc...) pueden considerarse inapreciables respecto a
los demds.
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S-w<p & S<w+p
impone que la cantidad de acuerdo que esta dispuesto a pagar el demandado
es a lo sumo la cantidad que tiene que pagar en el juicio si el despido

es improcedente.

Por otra parte, en las soluciones de tipo 1, 3, 7 y 10 se satisface

la condicién rw<S, por tanto:
qrw<S$

con lo cual, la cantidad que estd dispuesto a aceptar el demandante como
acuerdo debe ser mayor que el resultado esperado del juicio. Por tanto,
nos encontramos en las hipétesis de la Proposicion 2.2, que establecia
que estas condiciones eran necesarias y suficientes para obtener un
acuerdo. Como puede observarse en el cuadro de clasificacién de
soluciones de la figura 4-9, cuando se dan estas hipdtesis obtenemos
soluciones de equilibrio Nash-Bayesiano cuyo resultado puede ser tanto un
acuerdo como un juicio cuando el despido es improcedente. Por tanto la
introduccién de comportamiento estratégico en el modelo hace que se
contemplen situaciones que de hecho son reales, en las cuales los
individuos no tienen incentivos a moverse dadas las acciones de los
dem4s. La cuestiéon que cabe preguntarse es si estas son igual de
eficientes. En estos casos al compararlos con el criterio de eficiencia
interim incentivo-compatible obtenemos que los resultados (J,J) son
ineficientes.

Como ya se comenté en el modelo, la hipétesis de trabajo:

Max(S-w,0)<p<S
fue impuesta con el fin de eliminar soluciones que reflejasen amenazas
por parte del demandante con el fin de conseguir un acuerdo en el SMAC,

atin cuando el despido es improcedente. Veamos que ocurre si rebajamos

esta hipétesis.
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Supongamos que:
p<Max(S-w,0)
dada la naturaleza de p, esto sélo puede ocurrir cuando S-w>0. Entonces:

p<S-w & p<p+w<S & -5<-w-p<-p

Sin necesidad de hacer un estudio tan detallado como el desarrollado
en el capitulo, se puede observar que e€n este €aso no s¢ pueden producir
soluciones de acuerdo en el SMAC (A1,A1) dado que al ser -S<-w-p, existen
estrategias para la empresa que dominan a aquellas que conducen a este
resultado. Por tanto, los posibles resultados, dependiendo de la posicién
relativa de -s serdn: (A2,A2), (A2J), (J,A2) y (J.J).

Por otra parte, si suponemos que S<p obtenemos:
S<p & S<p<w+p -W-p<-p<-S -

en los casos en que -s<-S, las estrategias que ofrecen acuerdo en el
SMAC, tanto cuando el despido es procedente como improcedente, serian

6ptimas para la empresa. Estas son: 1, 2, 5, 6.

En los casos en que S>qrw+(1-q)s, las combinaciones (12,2), (22,2),
(12,6) y (22,6) son puntos de equilibrio Nash-Bayesiano, y su resultado
es (Al,Al). Si ademds S>gs, también lo son las combinaciones (12,5) y

(22,5) cuyo resultado es el mismo.

En estos casos, la amenaza del trabajador para conseguir un acuerdo
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por una cantidad inferior a los costes de la empresa prosperaria.

En cuanto a las conclusiones que se desprenden de las soluciones del

modelo podemos establecer lo siguiente:

En la mayoria de los casos, cuando el despido es procedente, la
solucién es el juicio, a excepcion de las soluciones de tipo 9, 10a y
11a, en que el resultado es (A2,A2). Para evitar esto, seria preciso

reforzar la hipdtesis a:
Max(S-w,0)<p<Min(s,S)

de este modo evitamos las amenazas de los trabajadores que exigen acuerdo

en el Juzgado de lo Social cuando el despido es procedente.

Para todas las situaciones reales que se encuentren dentro de esta
hipétesis una solucién eficiente nunca podria ser un acuerdo cuando el
despido es procedente. De este modo, analizando los resultados de estos
casos y si se dispusiese de una buena estimacion de gq, se podria
contrastar si el comportamiento de los jugadores ha sido eficiente o no.
Por ejerhplo, supongamos que de 100 casos que se encuentren en esta
hipétesis 80, se resuelven mediante acuerdo (bien en el SMAC o bien en el
Juzgado de lo Social) y 20 mediante una sentencia. Si q=0.5, los
resultados demuestran que al menos 30 casos han sido resuelios de forma
ineficiente, es decir se han acordado cuando el despido ha sido
procedente. Si A es la proporcién de casos acordados y q la proporcién de
despidos improcedentes, cuando A>q podemos concluir que al menos la

proporcién A-q se ha resuelto de forma ineficiente.

Por dltimo, cabe destacar el hecho de que la empresa conozca si el

despido es procedente o improcedente hace que este modelo sea de
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informacién asimétrica, es decir, la empresa dispone de informacién
privilegiada. El uso que se hace de esta informacidn privilegiada se pone
de manifiesto jugando estrategias normalizadas, es decir, estrategias que
dependen del tipo del jugador. Hay ocasiones, sin embargo, en que
independientemente del tipo, se juega la misma estrategia y el jugador no
se aprovecha de la informacién. En nuestro modelo, esta situacién se pone
de manifiesto cuando la empresa juega en el equilibrio las estrategias 1,
6, 11 6 16. Véase por ejemplo la solucién de tipo 10a. También puede
ocurrir que no se haga uso de la informacién en el primer movimiento y si

en el segundo. Véanse por ejemplo las estrategias 2, 5, 12 y 15.
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Apéndice

La ordenacién del procedimiento laboral tieme tras de si una
historia larga y accidentada. Es la nueva Ley de Bases de Procedimiento
Laboral de 1990 (que se desarrollé por encomendacién de la disposicion
adicional décimosegunda de la Ley Orgdnica del Poder Judicial de 1985) la
que se encarga de sustituir a la antigua ley de 1980. En este apéndice
vamos a extraer los aspectos mas importantes, en lo que a materia de
despido se refiere, del comentario a dicha ley realizado por Montoya,

Sempere, Galiana y Moreno (1990).

Las grandes novedades que presenta ésta frente a la de 1980 son el
resultado de acoger los profundos cambios experimentados en dicha materia

a consecuencia de:

e Promulgacién de la Ley Orgdnica del Poder Judicial, que transforma
el panorama orgdnico del Orden jurisdiccional social y con éste el
régimen de competencias y recursos.

e Promulgacién de la Ley Orgdnica de Libertad Sindical, en la que
quedaban delineados diversos procesos en materia sindical.

e La existencia de una doctrina del tribunal constitucional que
declaré inconstitucionales algunos preceptos de la anterior Ley de
Procedimiento Laboral e interpreté otros muchos de forma ajustada a la

Constitucion.

En el Libro I de la nueva Ley se determina la competencia funcional
y territorial de los jueces y tribunales del Orden de lo social.

Se cambia la configuracién de las partes procesales debido a las
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peculiaridades de las distintas posiciones de los sindicatos en materia

de legitimacién activa:

e De forma directa (defendiendo sus intereses asociativos).

e De forma indirecta (defendiendo los intereses de sus afiliados,
siempre que éstos acepten tal actuacion).

e De forma institucional (promoviendo procesos colectivos).

Por otra parte la reforma trata de facilitar a los sujetos de las
relaciones laborales el acceso al derecho de la tutela judicial efectiva.
Se acentda la garantia del derecho de defensa y el principio de igualdad
procesal. Baste como ejemplo la alteracién del orden de intervencién de
las partes en los procesos por despido, o la que establece la inversion
de la carga de la prueba en los procesos en los que existan indicios
razonables de discriminacién, en los que corresponderd al empresario
demandado la aportacién de «una justificacién objetiva y razonable,
suficientemente probada, de las medidas adoptadas y de su
proporcionalidad» (arts. 96 y 178.2).

La ejecucién de las sentencias firmes en los proceosos por despido
es objeto de una nueva valoracién de los intereses en juego. Se reducen
las hipétesis de lo que cabe entender por despido indemnizable. Se
amplian los casos en los que la readmisién del trabajador se fuerza, por
medio de un mantenimiento fingido de la reincorporacién, con pago de
salarios mas cuotas de la Seguridad Social, asi como el afiadido de una
coercién especifica, que puede alcanzar, al dia, el importe de hasta
cuatro veces el salario diario del obrero afectado. En esta situacion
queda oscurecido el papel que desempeiia el cierre del centro o empresa

por crisis econdémica o tecnoldgica.
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A.4.1  Vias de solucion a los
conflictos laborales.

Se entiende por conflicto de trabajo a aquel que afecta a los

sujetos que forman parte de una relacién laboral. Estos podrdn ser de

tipo individual o colectivo.

Los conflictos laborales podrdn iniciarse tanto por el trabajador/es
como por el empresario y en cuanto a su significado podrdn ser de tipo

juridico, econémico o de intereses.

Los medios o vias de solucién a los conflictos laborales pueden

revestir las siguientes modalidades:

e Solucién auténoma pura, mediante el acuerdo entre las propias
partes en discordia. Esta solucién elimina la necesidad de acudir a una
instancia distinta de las partes en bisqueda de una solucién del

conflicto.

e Solucién auténoma con intervencién de un tercero - mediador o
conciliador - que ofrece su colaboracién para propiciar un acuerdo entre

las partes.

e Solucién decidida por una instancia distinta de las partes,
habilitada para resolver el conflicto pero desprovista de naturaleza

jurisdiccional.

) ‘g . . Lo,
e Solucién decidida por una instancia distinta de las partes,
habilitada para resolver el conflicto y dotada de naturaleza

jurisdiccional, esto es, integrada en el Poder Judicial del Estado.
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La caracteristica que permite distinguir la via de solucién
jurisdiccional de los conflictos laborales frente a las demds es la
intervencién del Estado ejercitando su poder de administrar justicia a

través de sus correspondientes érganos especificos.

Dicha solucién jurisdiccional aventaja sin duda a las demds vias
resolutorias de conflictos en autoridad, solemnidad, coercibilidad y
formalismo; pero no se puede ignorar que estos valores despiertan
actualmente menos entusiasmo que en otras épocas, y que valores como el
de la utilidad y la eficacia predominan, por lo tanto las soluciones
privadas y extrajudiciales (arbitrales) relegan el papel del poder

publico.

En materia laboral cuenta con una consolidada y justificada
tradicién la solucién extrajudicial de ciertos conflictos, los llamados
econémicos, de intereses o de regulacién, cuya esencia consisie en la
pretensién de que se establezca, modifique o suprima una determinada
regulacién y no en la aplicacién del Derecho. Nada mds l6gico que estos
conflictos queden fuera del 4mbito de la Jurisdiccién y correspondan al

de la mediacién,el arbitraje o la conciliacién.

El Real Decreto Ley 5/1979 de 26 de enero crea el IMAC (Instituto de
Mediacién, Arbitraje y Conciliacién) donde con unos tribunales arbitrales
laborales se pretendia renovar la antigua tradicién paritaria en materia
de solucién de conflictos laborales en nuestro pais. Estos tuvieron que
conocer todas las controversias, tanto individuales como colectivas y lo
que algunos veian como una prometedora via de agilizacién de la justicia
social, en otros estamentos se vislumbraba un peligroso competidor de la

Jurisdiccién.

También podemos considerar los distintos acuerdos interconfederales
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y pactos sociales como intentos de creacién de instituciones voluntarias
de solucién de conflictos laborales. La gran mayoria de éstos fueron
intentos frustrados; podemos citar el Acuerdo Bdsico Interconfederal de
1979, el Acuerdo Marco Interconfederal de 1980, el Acuerdo Marco
Interconfederal de 1983, y el Acuerdo Econémico y Social para 1985-1986.

A.4.2 Organos jurisdiccionales
del orden social.

La concepcién de la Jurisdiccién, tanto en la Constitucion (art.
123.1, que alude a todos los 6rdenes jurisdiccionales) como en la Ley
Orgdnica del Poder Judicial (especialmente en su art. 9), se basa en la
unidad de la misma, pero no en su uniformidad: no hay varias
jurisdicciones (por lo tanto no existe una Jurisdiccion Laboral en
sentido estricto), pero ello no implica que los mismos Jueces y
Tribunales conozcan indiferenciadamente de todo tipo de contiendas
(civiles, penales, sociales, contencioso-administrativas). Al contrario,
hay una atribucién especializada de asuntos a cada orden, completada con

una atribucién adicional de caricter residual en favor del orden civil.

Los 6rganos del Orden Social de la Jurisdiccién se especifican
frente a los de los demds ordenes en atencién a la clase de solicitudes,
reclamaciones o pretensiones que cabe someter a su conocimiento y
decisién. De aqui la importancia extrema que tiene la delimitacién de la

materia contenciosa laboral.

La actual configuracion de los organos de la Jurisdiccion
(incluidos, naturalmente, los del Orden Social) tiene su punto de partida
inicial en la honda transformacién promovida por la Constitucion de 1978,

al disponer que un Tribunal Superior de Justicia culminard la
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organizacién judicial en el dmbito de la Comunidad Auténoma (art. 152.1,

parrafo segundo).

Este mandato constitucional dié lugar a la regulaciéon por la Ley
Orgdnica del Poder Judicial de los Tribunales Superiores de Justicia y
dentro de éstos, de las Salas de lo Social, 6rganos a los que la Ley sumé
uno de nueva creacién: la Sala de lo Social de la Audiencia Nacional y
otros fueron heredados de la legislacién anterior: la Sala de lo Social
del Tribunal Supremo (pasa a ser la sala IV, cuando antes era la sala VI)
y los Juzgados de lo Social, nueva denominacién que reciben las
Magistraturas de Trabajo, asi se consigue homogenizar la nomenclatura
(Juzgados de  Primera  Instancia e  Instruccién,  de lo
Contencioso-Administrativo, de Menores y de Vigilancia Penitenciaria) y
relegar el nombre de una caracterizada realizacion de la politica

jurisdiccional franquista.

Por lo tanto, el conocimiento y decisién de los litigios promovidos
en la rama social del Derecho corresponde a cuatro distintos tipos de

6rganos judiciales:

e Juzgados de lo Social.

e Salas de lo Social de los Tribunales Superiores de Justicia.
e Sala de lo Social de la Audiencia Nacional.

e Sala IV de lo Social del Tribunal Supremo.

La estructura de estos érganos es la siguiente:
a) Los Juzgados de lo Social estdn constituidos por Jueces

Unipersonales, y su 4mbito de territorio es la provincia, si bien en

numerosas provincias hay mds de un Juzgado, y existen provincias donde
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hay Juzgados establecidos en poblaciones distintas de la capital (casos

de Algeciras, Avilés, Cartagena, Eibar, etc).

b) Las Salas de lo Social de los Tribunales Superiores de Justicia,
pieza fundamental de la nueva organizacién jurisdiccional en el Orden de
lo Social, poseen caracter colegiado (un Presidente y dos Magistrados) y
se establecen en los Tribunales Superiores con sede en el territorio de
las distintas Comunidades Auténomas. En algunos de estos Tribunales
existe mds de una Sala de lo Social (tres en el de Andalucia: Sevilla,
Granada y Mdlaga; dos en Canarias: Las Palmas y Santa Cruz de Tenerife;

dos en Castilla-Ledn: Burgos y Valladolid).

c) La Sala de lo Social de la Audiencia Nacional -6rgano colegiado
que se compone de un Presidente y dos Magistrados- tiene dmbito

jurisdiccional nacional.

d) Es la cuspide en la pirdmide orgdnica del Orden Social de la
Jurisdicciéon y la forman un Presidente y doce Magistrados, con
jurisdiccién en toda Espaiia.

A.4.3 El proceso laboral.

El proceso laboral es el instrumento que proporciona la solucidn
jurisdiccional de los conflictos laborales. El cumplimiento de Ia
instrumentacion procesal que sigue al Derecho sustantivo o material no es
la tnica, aunque si una relevante y eficaz garantia, como queda
reconocido en la propia Constitucién. Existen otras instituciones que
también velan por la aplicacién del Derecho social: la Administracién
laboral (inspecciones de trabajo y de la Seguridad Social); los drganos

publicos y privados (incluidas las comisiones mixtas de los convenios)
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con funciones de mediacién, arbitraje y conciliacién; los drganos
representativos de los trabajadores en las empresas (comités de empresa,

secciones sindicales...); etcétera.

En un futuro préximo el proceso cederd terreno a la accién de los
medios  juridico-privados  de solucién de disidencias laborales,
tradicionalmente mds dgiles y expeditivos. Por lo tanto el proceso

tenderd a ser mds répido y eficaz.

El proceso laboral, que como todo proceso obedece a los principios
bdsicos de justicia y seguridad, viene rigiéndose por principios
peculiares, orientadores de su especifica naturaleza 'y exigencias:
principio de inmediacion, oralidad, concentracién, celeridad, gratuidad e

igualdad.

La idea de proteccién del trabajador es la razén inspiradora de la
legislacién sustantiva y procesal de trabajo. Asi se intenta establecer
un equilibrio que compense la desigualdad original que mantienen el
empresario y el trabajador, por lo que el Derecho laboral impone cierta

desigualdad formal en favor del trabajador.

a) Principio de inmediacion.
El principio de inmediacién aspira a la proximidad efectiva entre

entre juez y partes, de modo que se asegure el més exacto conocimiento

posible del supuesto litigioso.

b) Principio de oralidad.

El principio de oralidad pretende la simplificacién del proceso, su
accesibilidad por parte de los litigantes, la facilitacién al juez del
conocimiento de alegaciones y pruebas, asi como la mayor rapidez de las
actuaciones. La oralidad domina los actos de conciliacién y juicio,
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aunque éstos se documenten en acta.

¢) Principio de concentracion.

El principio de concentracién, supone que los actos procesales no
pueden separarse en el tiempo por plazos interruptivos: las actuaciones
procesales se realizardn en el término o dentro del plazo fijado para su
prictica, y todos los plazos y términos son perentorios e improrrogables.

d) Principio de celeridad.
El principio de celeridad aspira a eliminar las trabas que para la
tutela judicial efectiva supone una administracién premiosa de justicia.

¢) Principio de gratuidad.
El articulo 25.1 de la Ley de Procedimiento Laboral contiene la
regla general de que la justicia se administrard gratuitamente hasta la

ejecucion de la sentencia.

f) Principio de igualdad.

El principio de igualdad rige el proceso laboral moderado en
conexién con la naturaleza del Ordenamiento . Laboral, que se caracteriza
por un sentido compensador e igualador de las desigualdades que subyacen

a las posiciones del trabajador y empresario.

Las partes demandante y demandada pueden ser singulares o plurales;
en este udltimo caso se produce el llamado consorcio procesal o

liticonsorcio. Este puede ser:

e activo si es de demandantes.
e pasivo si es de demandados.
e voluntario si depende de las partes.

e necesario si viene impuesto por ley.
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Las partes actian vélidamente en el proceso si poseen plena
capacidad de obrar. En este sentido un trabajador que se encuentre en el
pleno ejercicio de sus derechos civiles, es decir, mayor de dieciocho
afios y que no esté sujeto a ninguna causa de incapacitacién que le impida
gobernarse por si mismo, tiene plena capacidad procesal. Excepcidn a esta
regla es el caso del menor de dieciocho afios y mayor de dieciséis que no
precisa autorizacién de padres, tutores o institucién a cuyo cargo se

halle para establecer un contrato laboral.

La nueva Ley de Procedimiento Laboral, entre sus novedades, reconoce
a los sindicatos la legitimacién indirecta para actuar procesalmente en

representacién de sus afiliados.

A.4.4 Intento de solucion
extrajudicial del conflicto.

El titulo V del libro I de la Ley de Procedimiento Laboral regula
una de las vias tradicionales instituidas en el Orden Social para
intentar una solucién extrajudicial que evite el proceso: la

conciliacion.

El intento de concilacién extrajudicial es requisito previo para la
iniciacién del proceso laboral, como regla general. Tal intento se
realiza ante una instancia no jurisdiccional: el Servicio de Mediacién
Arbitraje y Conciliaién (SMAC).

El intento de conciliacién se inicia con la presentacién de la

papeleta de conciliacion ante el 6rgano conciliador, que ordenard el
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debate e intentard aproximar las posiciones de las partes.

Ambas partes estdn obligadas a comparecer en el acto de
conciliacién. La no comparecencia del solicitante de conciliacién sin
alegar justificacion dard lugar al archivo de las actuaciones, mientras
que la incomparecencia de la otra parte supondrd que la conciliacién no

ha tenido efecto, inicidndose el proceso propiamente dicho.

El resultado positivo o negativo del intento de conciliacién se ha
de documentar en acta para su debida constancia. En caso de alcanzarse
avenencia, evitdndose el proceso, lo acordado en conciliacién tendrd
fuerza ejecutiva propia entre las partes, sin necesidad de ratificacion
jurisdiccional, y pudiendo proveerse a su ejecucién como si se tratase de

una sentencia.

La frustracién del intento de conciliacién significa que el proceso
no es evitado y que queda abierta la via de la demanda ante el 6rgano

jurisdiccional.

A.4.5 Procesos sobre despidos.

El despido es una decisién unilateral del empresario de romper el
vinculo de trabajo por causa del incumplimiento del contrato por parte
del trabajador. Las causas que pueden motivar el despido vienen recogidas
en el articulo 54 del Estatuto de los Trabajadores y son las siguientes:
«Faltas repetidas e injustificadas de asistencia o puntualidad al
trabajo; la indisciplina o desobediencia en el trabajo; las ofensas
verbales o fisicas, al empresario o a cualquier otro empleado; el abuso

de confianza; la disminucién continuada y voluntaria en el rendimiento de

Capitulo 4 Paé. 159

© Universidad de Las Palmas de Gran Canaria. Biblioteca Digital, 2003



trabajo; la embriaguez habitual o toxicomania si repercuten negativamente

en el trabajo».

El empresario sélo podrd despedir al trabajador, en el supuesto de
que concurra alguna de las causas citadas. Ademds de este requisito la
ley exige que el empresario notifique por escrito al trabajador la causa
que motiva el despido. El trabajador ante la decisién del empresario,
puede optar entre dar por finalizada su relacién laboral con la empresa,

o bien emprender una accién legal contra ella.

A.4.5.1 Plazo para ejercitar la accion.
La accién para impugnar el despido debe plantearse dentro de los
veinte dias hdbiles siguientes a aquél en que el despido se hubiere

producido.

El cémputo del plazo se interrumpe por la presentacién de la

obligatoria solicitud de conciliacién ante el SMAC.

A.4.5.2 Demanda.
Las demandas por despido, ademds de los requisitos exigidos en todas
las demandas.laborales (art. 80.1) deben hacer mencién a una serie de

datos especificos:

e Lugar de trabajo, categoria profesional del trabajador,
caracteristicas  particulares del trabajo que realizaba antes de

producirse el despido, salario y antigiiedad del despedido.

e Fecha de efectividad del despido, forma en que se produjo y hechos

alegados por el empresario.
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e Si el trabajador ostenta o ha ostentado en el afio anterior al

despido la cualidad de representante legal o sindical.

A.4.5.3 Oposicion a la demanda.
Al demandado no se le admitirdn en el juicio otros motivos para

oponerse a la demanda que los contenidos en la carta de despido.

A.4.5.4 La conciliacion ante el érgano judicial.
Admitida la demanda, el Juez o Tribunal sefalard el dia y hora en

que hayan de tener lugar los actos de conciliacion y juicio.

Comparecidas las partes ante el 6rgano judicial constituido en
audiencia piblica, el Juez o Tribunal intentard la conciliacion,
advirtiendo a las partes de los derechos y obligaciones que pudieran
corresponderles, sin prejuzgar el contenido de la eventual sentencia. Se
trata, en esencia, de una actuacién preliminar llevada a cabo ante el

érgano judicial con la finalidad de evitar el proceso.

Si se produce avenencia de las partes en conciliacion, el acuerdo se
documenta en acta. La no avenencia en el acto de conciliacién no impide
un posterior acuerdo de las partes, dejando la Ley abierta la posibilidad

de que se alcance el mismo en cualquier momento del juicio.

El acuerdo o avenencia alcanzados posee el caricter de una

transaccién, con valor y efectos de una cosa juzgada.

Si no hubiera avenencia en conciliacién, la Ley ordena pasar

inmediatamente al acto de juicio.
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A.4.5.5 El Juicio oral.

A.4.5.5.1 Alegaciones, pruebas y conclusiones.

En los procesos por despido y a diferencia de los procesos
ordinarios, una vez que el demandante se ratifica en su demanda se le
concede el turno de intervencién al demandado (empresario) para que

exponga sus posiciones en primer lugar.

A.4.5.5.2 Sentencia.
Las especialidades que afectan a la sentencia son las siguientes:

e Hechos probados.
En el resultado de hechos probados de la setencia se

hardn constar las siguientes circunstancias:

e El salario del trabajador.

e Lugar de trabajo, categoria profesional y trabajo
que prestaba el trabajador al producirse el despido.

e Caracteristicas particulares del puesto de trabajo,
si las hubiere.

e Si el trabajador ostenta o ha ostentado en el afio
anterior al despido la condicién de miembro del Comité de
empresa, Delegado de personal o Delegado sindical.

¢ Fallo.
El Juez debe calificar el despido como procedente,

improcedente o nulo.
El despido serd declarado procedente cuando quede

acreditado el incumplimiento alegado por el empresario en
su escrito de comunicacién. El Juez declarard extinguida
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la relacién laboral sin derecho a indemnizacién ni
salarios de tramite (art. 109 de la Ley de Procedimiento
Laboral y art. 55.5 del Estatuto de los Trabajadores).

Si el despido es improcedente, la condena es
alternativa entre la readmisién y la indemnizacién.
Generalmente es el empresario el que opta por una de estas
dos alternativas, excepto cuando el trabajador ostenta la

condicién de representante legal o sindical.

" En el caso de elegir la indemnizacién, el empresario

deberd abonar la cantidad equivalente al salario de -

cuarenta y cinco dias por aiio de servicio hasta un mdximo

de cuarenta y dos mensualidades.

En cualquier caso deberd abonar una cantidad igual a
los salarios dejados de percibir desde la fecha en que se
produjo el despido hasta que se notifique la sentencia
(art.56.1 del Estatuto de los Trabajadores).

El despido serd declarado nulo por falta de
cumplimiento de requisitos formales y de fondo. En este
caso se condenari a la inmediata readmisién del

trabajador, con abono de los salarios dejados de percibir.

Las sentencias de despido son en todo caso impugnables en

suplicacién ante la Sala de lo Social del correspondiente Tribunal

Superior de Justicia.

A continuacién se presenta un organigrama que resume paso a paso

como se lleva a cabo una reclamacioén legal para un despido.
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Figura A.4.1. Reclamacién legal contra la empresa
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Capitulo 5 - Una aplicacién empirica

5.1 Introduccion.

En este capitulo realizamos una aplicacién empirica para ilustrar el
funcionamiento del modelo propuesto en el capitulo cuarto. Para ello
utilizaremos los datos que proporciona la estadistica oficial, de los
despidos producidos en Espafia en el periodo comprendido entre los afios
1986 y 1990. En la Seccion segunda se relacionan las variables que son
necesarias para la estimacién de los pardmetros que intervienen en el
juego. Las estimaciones de S, s, w y q se realizan con promedios Yy
ateniéndose a las limitaciones que ofrecen los datos existentes. En
cuanto a los costes de litigacién para el demandado p, se simulan tres
valores dentro del intervalo fijado por la segunda hipStesis de trabajo y
para el demandante se considera un descuento del 10% sobre la cantidad w,

con lo que r serd igual a 0.90.

~ En la seccién tercera indicamos que estadisticas han servido de
fuente de informacién y en la seccién cuarta que variables intervienen en

las estimaciones.

Dado que los datos se publican con una periodicidad mensual, en la
seccién quinta se determina la solucién del juego mes a mes. Por otro
lado, también se determina la solucién correspondiente al periodo
comprendido entre los afios 1986 y 1990, agregando los datos de cada
mes. Las tablas con las soluciones aparecen relacionadas en un apéndice
al final del capitulo. En la seccién sexta se analizan las conclusiones

obtenidas al resolver el juego.
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5.2 Variables utilizadas para
la estimacion de parametros.

Para estimar los pardmetros que intervienen en el juego es preciso

construir una base de datos con las siguientes variables.

e V1 - Niimero de conciliaciones terminadas en materia de despido en
el SMAC.

e V2 - Niimero de conciliaciones individuales terminadas en materia

de despido con avenencia en el SMAC.

e V3 - Cantidades acordadas en las conciliaciones individuales en

materia de despido con avenencia en el SMAC.

e V4 - Nimero de asuntos resueltos en materia de despido con
sentencia favorable totalmente o en parte al trabajador en los Juzgados

de lo Social.

e V5 - Nimero de asuntos resueltos en materia de despido con
sentencia desfavorable al trabajador en los Juzgados de lo Social.

¢ V6 - Nimero de asuntos resueltos por conciliacién en materia de

despido en los Juzgados de lo Social.
e V7 - Cantidades reconocidas a los trabajadores en los asuntos
reueltos en materia de despido por sentencia favorable al trabajador,

totalmente o en parte, en los Juzgados de lo Social.

e V8 - Cantidades reconocidas a los trabajadores en asuntos

resueltos por conciliacién en materia de despido en los Juzgados de lo
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Social.

5.3 Fuentes de informacion.

Para la obtencién de las variables V1, V2 y V3 se ha utilizado la
estadistica de ' mediacién, arbitraje y conciliacién que elabora la
Subdireccién General de Estadistica de la Direccién General de
Informética y Estadistica de la Subsecretaria de Trabajo y Seguridad
Social, en base a los datos procedentes de los cuestionarios
cumplimentados mensualmente en las Direcciones Provinciales del
Ministerio de Trabajo y Seguridad Social de las provincias pertenecientes
a Comunidades Auténomas sin funciones transferidas en la materia y en las
Consejerias de las Comunidades Auténomas con funciones transferidas.

(Boletin de Estadisticas Laborales).

Para la obtencién de las variables V4, V5, V6, V7 y V8 se ha
utilizado la estadistica de asuntos judiciales sociales que elabora la
Subdireccién General de Estadistica de la Direccion General de
Informética y Estadistica de la Subsecretaria de Trabajo y Seguridad
Social en base a los datos procedentes de los cuestionarios
cumplimentados mensualmente en los Juzgados de lo Social de todaé las
provincias de la geografia nacional. (Boletin de Estadisticas

Laborales).

5.4 Estimacion de parametros.
Para la estimacién de S, s y w se utilizan cantidades medias y para

estimar la probabilidad a priori de que el despido sea improcedente (qQ)

se utiliza la informacién disponible sobre los despidos resueltos por
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sentencia en el Juzgado de lo Social.

De este modo:

§ = Cantidad media acordada en la conciliacién ante el SMAC.
A V3
S =
V2
A

s = Cantidad media reconocida al trabajador en el acto de

conciliacién mantenido en el Juzgado de lo Social.

\'4:

“ >

Vé

A . -
w = Cantidad media reconocida al trabajador cuando la sentencia es

favorable a éste en el Juzgado de lo Social.

A \%
W=
V4
a = Proporcién de despidos improcedentes sobre el total de despidos
que se resuelven por sentencia en el Juzgado de lo Social.
V4

A
q:————
V4 + V5

Estas estimaciones cuentan con el problema de que no estdn
realizadas a partir de muestras que representen a toda la poblacion de
los despidos en el periodo de estudio. Esto es debido a que a través de
las estadisticas citadas en la seccién tercera no podemos obtener la

informacién suficiente.
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En primer lugar, de la poblacién total de los despidos producidos en
un periodo determinado, sélo se dispone de informacién de aquellos que
son demandados'. Por otra parte, para las estimaciones de S y s sélo se
utiliza informacién de los casos que son acordados, de forma que si un
caso pasa al juzgado no se sabe sobre que cantidad se discutié el
acuerdo. Del mismo modo, para las estimaciones de w y q sdlo se utiliza
informacién de los casos que pasan a ser juzgados. De este modo, en un
caso acordado no sabemos si el despido fue procedente o improcedente, o

al menos que probabilidad tenia el demandante de ganar en el juicio.

Otro de los problemas con que nos enfrentamos a la hora realizar la
aplicacién empirica del modelo es la estimacién del pardmetro p (costes
de la empresa si se celebra el juicio). En el modelo tedrico se partia de

la hipétesis:
Max(S-w,0)<p<S
Como no se dispone de ninguna variable que cuantifique de forma
precisa y objetiva el valor de p, se simulan tres valores p , p, y p; en

el intervalo [S-w, S] y se resuelve el juego para cada uno de ellos.

De este modo:

P P P
e 1 .,2 3 .
Max (S-w,0) S
donde:
En nuestro pais es obligatorio, para denunciar un despido, presentar la

demanda ante el SMAC (papeleta de conciliacién).
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p= Max(S-w,0) + i(L/4) =123
L=S-Max(S-w,0)

Para determinar los costes del trabajador se utilizard una tasa de
descuento sobre w del 10%, siendo ésta la mds aplicada por los
representantes de los trabajadores (abogados, sindicatos, graduados
sociales) en este periodo. De este modo la estimacién de r serd:

A
r

= 0.90

5.5 Base de datos y solucion
de los juegos.

Como la publicacién de los datos se realiza mensualmente, se ha
creado una base de datos conteniendo la informacién de las variables y
pardmetros mes a mes. De esta forma se resuelve un juego de forma
independiente para cada uno de los meses comprendidos en el periodo
1986-1990.

Por otra parte se ha resuelto el juego con los datos acumulados de
los despidos producidos en los cinco afios. Para ello las variables de
cantidad (V3, V7, y V8) se han actualizado a pesetas constantes de
diciembre de 1990, utilizando el Indice General del Conjunto Nacional de

Precios de Consumo.

En el apéndice se presentan las siguentes tablas:
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¢ Base de datos con la informacion mensual de las ocho variables.
(Fig. A.5.1).

En las columnas de esta tabla, se relacionan los valores de las
variables para cada mes, asi como .el valor del indice que permite la
actualizacién de las variables monetarias a pesetas del dltimo periodo.
Estas variables actualizadas figuran en las tres dltimas columnas de la
tabla. ’

o Estimacion de los parametros que intervienen en el juego.
(Fig. A.5.2 para P=p; Fig. A.5.4 para P=p, ¥ Fig. A.5.6 para p=p3).

Teniendo en cuenta los valores de las variables relacionadas en la
Fig. A.5.1, se construye una tabla con las estimaciones de los pardmetros
que intervienen en el juego, asi como de los valores que intervienen en
la funcién de pagos, en base a los cuales se establecié la clasificacion
de las soluciones. Se presentan tres tablas para los distintos valores

simulados de p.

¢ Solucién mensual de los juegos. (Fig. A.5.3 para P=p Fig. AS.5
para p=p, y Fig. A.5.7 para p=p3).

En estas tablas se puede apreciar que tipo de solucién se da en cada
mes para cada uno de los valores de p. Para ello se ha disefiado un
programa que verifica si se cumplen las condiciones que determinan cada
tipo de solucién. En caso afirmativo, figurard un "1" en la casilla
correspondiente. En otro caso "¥***",

Los datos de las tablas de las figuras A.5.2, A54 y AS.6
figuran en miles de pesetas.
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e Sensibilidad del modelo.

A continuacién realizaremos un pequeiio andlisis de la sensibilidad
del modelo en funcién de los pardmetros p y w. Para ello presentamos un
cuadro resumen de las soluciones para el total de los cinco afios,

extrayendo la informacidn obtenida en las figuras de la A.5.2 a la A.5.7.

Figura 5.1 Resumen de soluciones

Datos en Miles : S_w 0.232

pl=0,459 p2=0,687 p3=0,914 rw 0.819

S 1,142 qS 0,852

s 0,659 Solucién |Solucidén|Solucién qs 0,492

w 0.910 Tipo 7 Tipo 10a|Tipo 10a qrw 0.611

q 0,746 -w-p [-1,370
r=0.9

" Para estos tres casos se observa que al incrementar p, la soluciém
pasa del resultado (Al, J), al (A2, A2). Para estos datos en particular,
veremos si la variacién de p, manteniendo lo demds constante, puede

determinar otro tipo de solucidn.

Como s<8, las soluciones posibles se encuentran a partir del tipo 6.
Ademds como s<rw<S$ y grw<s, solamente podemos encontrar soluciones de
tipo 7 y 10a. Veamos como se pasa de un tipo de solucién a otra en

funcién de los valores de p.
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Dados los datos:

-P :
® &

° P
-w-p=-1,370 -§=-1,142 -s=-0,659 -0,232

Max((S-w), 0)<p<S
0,232<p<1,142

Para valores de p préximos a 0,232; la posicién relativa de los

pardmetros es:
-W-p<-S<-s<-p

por tanto la solucién serd de tipo 7a, cuyo resultado es (Al, J). Esta
solucién se seguird produciendo siempre que -p>-s, es decir, p<0,659.
Légicamente, para los valores p>0,65 la solucién es de tipo 10a y el
resultado es (A2, A2).

Por tanto tenemos:

Sol. 7. Sol. 10a.

O p A
0.232 0,659 1,142

En cuanto al comportamiento de los jugadores se puede decir lo
siguiente: en la solucién de tipo 7 la regla de comportamiento establece
que el trabajador debe jugar la estrategia nimero 22.

D AlOAlCDINAIR20A2CD2NA2

Esta estrategia indica que s6lo estd dispuesto a aceptar un acuerdo
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en el SMAC. Sin embargo a medida que aumentan los costes para la empresa,
la solucién pasa a ser de tipo 10a y el trabajador cambia su estrategia

6ptima por la numero 12.
D A1°%'CD1VA!' A20%2CD2NA2

Ahora el trabajador estd dispuesto a aceptar el acuerdo (bien sea en el
SMAC o en el Juzgado de lo Social) si se lo ofrecen. Estd claro que éste.
ha modificado su comportamiento, disminuyendo la cantidad que estd

dispuesto a aceptar como acuerdo (s<S).

Este comportamiento es légico si consideramos el incremento en los
costes de litigacién por parte de la empresa como una inversion. Esta
inversién de la otra parte puede hacer que disminuyan las probabilidades
que el trabajador tiene a priori de ganar el juicio, puesto que la
-apariciéon de nuevas pruebas, testigos, etcétera; contribuyen a revelar

informacién (ante el tribunal) que es favorable a la empresa.
Este fenémeno ya se habia comentado en el capitulo 1 al analizar la
naturaleza de los costes de litigacion y como puede observarse -estd

presente también en nuestro modelo.

En lo referente al comportamiento de la empresa, si sus costes son

bajos, esta juega las estrategias 13 y 14.

Nomero 13 (OA1 OA2F NA1 NA2°PY
Nimero 14  (OA1 NA2X .NA1 NA2®)

Estas estrategias se caracterizan por el intento de ofrecer acuerdo
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en el SMAC cuando el despido es improcedente. Sin embargo al aumentar la

inversién en litigacién juega la estrategia nimero 11.

Numero 11 (NA1 0A2°°' NA1 0A2°P)

en base a la cual no estd dispuesto a ofrecer acuerdo en SMAC, pero si en

el Juzgado de lo Social por una cantidad inferior a sus costes.

Veamos ahora un breve andlisis de lo que representaria una

disminucién en la indemnizacién por despido (w). .

La hipétesis considerada en el modelo sobre p, imponia que la

posicién relativa de -w-p, -S y -p fuese:
-w-p<-S<-p

Vamos a considerar que la disminucién en w sigue respetando esta
hipStesis. Segun se puede observar en el cuadro clasificacién de
soluciones de la seccién 4.3.1, para cada una de las cuatro
clasificaciones primarias en funcién de -s, y teniendo en cuenta la

consiguiente disminucién del factor rw, observamos lo siguiente:

Caso 1. -s<-w-p<-S<-p.
Una disminucién de w puede producir un paso de soluciones de tipo 2
(resultado (J,J)) a soluciones de tipo 1 (resultado (A1,))).

Caso 2. -w-p<-s<-S<-p.
Una disminucién de w tal que -w-p<-s (ya que si no estarfamos en el
caso 1), puede producir un paso de soluciones de tipo 5 (resultado (J,J))

a soluciones de tipo 4 y 3 (resultado (A2,))).
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Caso 3. -w-p<-5<-s<-p.

Una disminucién de w puede producir un paso de soluciones de tipo 8
(resultado (J,J)) a soluciones de tipo 7 (resultado (AlJ)) y de tipo 6
(resultado (A2, J).

Caso 4. -W-p<-S<-p<-s.

Una disminucién de w puede producir un paso de soluciones de tipo 11
. (resultados (J,J), (A2,A2)) a soluciones de tipo 10 (resultados (A2,A2),
(A1,))) y de tipo 9 (resultados (A2,A2)).

Por tanto podiamos resumir que esta medida, siempre dentro de las
limitaciones consideradas, produciria un incremento en el nimero de

soluciones de acuerdo.

5.6 Conclusiones.

La limitacién de los datos, como ya hemos indicado, no permite
realizar un contraste del comportamiento estratégico de las partes debido
a que las estimaciones no-se pueden extender al total de la poblacién de

los despidos.

Para establecer las conclusiones que se obtienen de la aplicacion
empirica vamos a considerar que una situacién real de despido tiene unos
pardmetros iguales a los obtenidos para el total del periodo estudiado
(fig. 5.1).

Teniendo en cuenta que el valor de estos pardmetros debe ser
conocimiento comin para ambos jugadores antes del inicio del juego, el
modelo tedrico propone la solucién de tipo 7 para p=p ¥y de tipo 10a para

P=p, ¥ P=P,-
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De esta forma podriamos establecer una regla de comportamiento que
indicase a cada jugador que estrategia debe jugar de forma 6ptima. El
hecho de que los equilibrios sean Bayesiano-Perfectos garantiza ademds
que cada jugador elija acciones Optimas desde cada conjunto de
informacién. Esto asegura una actuacién 6ptima atin cuando alguno de los

jugadores se desvie de su estrategia de equilibrio.

Como ya se ha indicado en la seccién quinta, en el caso p=p ,
teGricamente, el trabajador deberia jugar la estrategia nimero 22 vy la
empresa las estrategias nimero 13 6 14. Esto conduce a que el resultado
del juego sea un acuerdo en el SMAC cuando el despido es improcedente y
un juicio cuando el despido es procedente. En los otros dos casos p=p, ¥
P=P, el trabajador deberia jugar la estrategia nimero 11 y la empresa la
estrategia nimero 12, lo cual implica que el resultado del juego sea un

acuerdo prejudicial.

Si dejamos que el juego transcurra y que los jugadores elijan sus
acciones, se podrdn establecer comparaciones entre el comportamiento real
y el comportamiento teérico. De este modo podremos saber si los jugadores

han elegido sus acciones de forma eficiente.
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Apéndice

Figura A.5.1 Variables que intervienen en la estimacién de pardmetros

DATOS NACIONALES DEL 86 AL 90 POR MESES

v3 v7 v8

en pts. |en pts. |en pts.

ANO|MES V1 Ve v3 Vé V5 vé v7 v8 |1.P.C.| Dic-90 Dic-90 | Dic-90
86 |01 21724 | 13264 |10655,6 | 2200 600 | 1100 |1743,9 [S546,7 [127,1 | 14134,8 | 2313,3 725,2
86 102 18870 | 11927 | 8427,8 | 2400 700 | 1000 |2542,1 |446,7 |127,7 | 11127,1 | 3356,3 589,8
86 {03 17166 | 10906 | 8279,2 | 2000 500 700 [2184,4 {380,2 [128,1 | 10896,7 | 2875,0 500,4
86 |04 20699 | 12747 |11153,7 | 2400 600 | 1100 1464 |453,5 |128,4 | 14645,7 | 1922,4 595,5
86 105 17373 | 11178 | 8881,1 | 2500 500 800 11498,6 [462,1 |128,8 | 11625,4 | 1961,7 604,9
86 |06 17865 | 11522 | 8975,5 | 2500 500 900 |2294,8 {371,6 |130,0 | 11640,5 | 2976,2 481,9
86 |07 19316 | 12409 | 9866,9 | 2700 700 | 1200 [2559,5 |549,8 |131,3 | 12669,9 | 3286,6 706,0
86 |08 14298 8254 | 5701,6 100 100 50 77,7 1 31,7 1131,6 7304,6 99,5 40,6
86 |09 16340 | 10538 | 7542,6 | 2200 500 | 1000 |1807,3 |467,9 {133,0 9561,5 | 22911 593,1
86 |10 21896 | 14440 {11154,9 | 2700 700 | 1200 [1769,8 |588,6 |133,5 | 14087,8 | 2235,1 743,4
86 (11 18812 | 12403 [10111,7 | 2100 600 | 1100 {1494,2 580 |133,2 | 12799,0 | 1891,3 734,1
86 [12 17268 | 11521 9713 | 1900 700 900 [1357,8 |4%5,1 |133,8 | 12239,3 | 1710,9 623,9
87 {01 18647 | 12634 11207 | 1648 551 946 |1195,7 |497,7 |134,8 | 14017,1 | 1495,5 622,5
87 {02 17466 | 11971 | 9883,2 | 1788 549 844 |1439,6 [389,6 |135,4 | 12306,6 | 1792,6 485,1
87 |03 19158 | 12708 (10967,8 | 1744 518 917 |1213,1 |442,7 |136,1 | 13586,9 | 1502,8 548,4
87 (04 17661 | 11551 | 9916,5 | 1826 463 770 ]1058,6 375 [136,4 | 12257,5 | 1308,5 463,5
87 {05 16497 | 11181 | 9407,1 | 1830 534 83¢ 1389 |344,5 }136,3 | 11636,4 | 1718,2 426,1
87 (06 17201 | 11595 [12308,6 | 1502 528 819 | 816,6 [440,9 {136,3 | 15225,5 | 1010,1 545,4
87 |07 19650 | 13226 |{10989,1 | 2005 686 944 (2439,8 |486,6 {137,7 | 13455,1 | 2987,3 595,8
87 |08 11918 7315 | 5181,7 33 13 43 59,3 | 20,5 |137,6 6349,1 72,7 25,1
87 |09 16630 | 11326 | 9274,4 | 1612 563 907 {1201,8 432 1138,9 | 11257,5 | 1458,8 524,4
87 (10 19958 | 13914 [11743,5 | 1926 688 | 1127 [1041,7 |577,4 (139,7 | 14172,9 | 1257,2 696,8
87 M 21382 | 14191 |13214,5 | 1799 668 977 |1294,4 |598,8 |139,4 | 15982,5 | 1565,5 724,2
87 |12 22201 | 11982 [10621,8 | 1701 650 811 |1006,7 |439,1 |139,9 | 12800,8 | 1213,2 529,2
88 101 22884 | 13100 |13626,4 | 1787 575 810 |1448,9 [455,3 |140,8 | 16316,8 | 1735,0 545,2
88 |02 20883 | 13774 [12390,9 | 1814 602 894 [1495,6 [534,4 |141,2 | 14795,4 | 1785,8 638,1
88 |03 20157 | 13788 [12555,2 | 1846 670 863 [1358,6 {471,5 |142,2 | 14886,1 | 1610,8 559,0
88 104 17446 | 11202 10313 | 1745 579 838 |1110,4 (485,7 |141,7 | 12270,8 | 1321,2 577,9
88 (05 20603 | 13573 |14099,4 | 1660 624 930 |1496,2 (548,5 |141,7 | 16776,0 | 1780,2 652,6
88 (06 18289 | 12698 14542 | 1862 758 895 {1189,3 465 |142,2 | 17241,8 | 1410,1 551,3
88 |07 18959 | 13225 |14011,9 | 1718 684 909 {2124,6 |443,4 |144,1 | 16394,2 | 2485,8 518,8
88 (08 13199 8392 | 6954,1 20 9 33 15,2 | 11,8 [145,6 8052,6 17,6 13,7
88 |09 18788 | 12919 [11893,4 | 1698 653 962 |1297,1 |614,2 |146,8 | 13659,6 | 1489,7 705,4
88 10 20202 | 14445 |13468,8 | 1835 731 | 1026 [1146,2 |604,8 |147,0 | 15447,9 | 1314,6 693,7
88 |11 20685 |- 14280 14783 | 1802 824 | 1006 [1162,2 |572,8 [146,9 | 16966,7 | 1333,9 657,4
88 (12 16935 | 11611 13204 | 1473 527 758 11181,7 |619,6 |148,1 | 15031,7 | 1345,3 705,4
89 |01 20937 | 15066 [18101,8 | 1372 508 848 [1509,5 (482,5 |149,8 | 20373,6 | 1698,9 543,1
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DATOS NACIONALES DEL 86 AL 90 POR MESES

v3 v7 v8

en pts. |en pts. |en pts.
ANOMES V1 ve V3 V4 V5 vé v7 v8 [1.P.C.| Dic-90 Dic-90 | Dic-90
89 (02 19975 | 14165 [13920,3 | 1484 578 879 [1049,9 [690,5 |149,9 | 15656,9 | 1180,9 776,6
89 (03 19652 | 13836 |13612,8 | 1352 513 770 {1129,5 |470,4 [150,9 | 15209,5 | 1262,0 525,6
89 (04 19609 | 14051 |15304,9 | 1577 631 872 [1159,8 |455,4 {151,3 | 17054,9 | 1292,4 507,5
89 |05 19328 | 13336 |15084,2 | 1346 47 770 | 896,5 {403,5 [151,5 | 16786,8 997,7 449,0
89 |06 19646 | 14053 [15018,2 | 1327 522 799 [1350,3 |451,1 [152,3 | 16625,5 | 1494,8 499,4
89 |07 19110 | 13805 [16407,1 | 1647 640 805 |1562,4 [381,1 |154,8 | 17869,7 | 1701,7 415,1
89 |08 12979 8110 | 8200,1 32 17 33 26,6 | 12,4 |155,1 8913,8 28,9 13,5
89 |09 16933 | 11968 [11988,1 | 1474 514 845 |1257,4 |478,9 |156,8 | 12890,3 | 1352,0 514,9
89 (10 20539 | 14847 |17060,2 | 1613 633 | 1045 [1265,2 |557,7 |157,4 | 18274,1 | 1355,2 597,4
89 1" 21194 | 14891 16001 | 1649 653 900 | 924,3 |539,7 |157,7 | 17107,0 988,2 577,0
89 (12 16433 | 11680 [13598,9 | 1431 496 675 | 895,3 |387,3 |158,3 | 14483,7 953,6 412,5
90 |01 23426 | 16884 |20546,5 | 1344 548 856 | 806,1 |503,6 {159,8 | 21678,0 850,5 531,3
90 |02 21658 | 15297 |16776,9 | 1485 534 781 | 635,7 438 1160,8 | 17590,7 666,5 459,2
90 |03 23136 | 16201 |18665,2 | 1712 | 623 813 |1536,6 |464,5 |161,4 | 19497,8 | 1605,1 485,2
90 |04 18044 | 13115 |16589,3 | 1275 540 739 | 897,9 |539,9 |161,8 | 17286,5 935,6 562,6
90 {05 20811 | 14450 |16415,3 | 1722 659 892 {1325,7 |590,8 |161,8 | 17105,2 | 1381,4 615,6
90 106 20169 | 14480 |18031,4 | 1371 588 751 | 712,8 |569,7 [162,3 | 18731,3 740,5 591,8
90 (07 20368 | 14990 19213 | 1679 701 914 |1401,6 |836,2 [164,5 | 19691,9 | 1436,5 857,0
90 (08 14568 9372 | 9917,3 54 29 39 57,4 | 15,8 |165,2 | 10121,4 58,6 16,1
90 (09 16904 | 12252 |14038,6 | 1389 534 825 | 946,7 |637,7 [166,9 | 14181,6 956,3 644,2
90 |10 24820 | 17940 |22258,4 | 1709 702 955 [1056,7 |830,8 |168,4 | 22284,8 | 1058,0 | ~831,8
90 N 22933 | 16376 |20165,1 [ 1791 567 | 835 [1367,3 |514,3 |168,2 | 20213,1 | 1370,6 515,5
90 112 18498 | 13248 (18604,2 | 1299 636 656 |1419,2 |562,1 |168,6 | 18604,2 | 1419,2 562,1
TOTAL |1140696 |772123 97508 |33184 |49215 881852,1 |88717,0 (32448,1
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Figura A.5.2 Estimacién de pardmetros p=p,

ESTIMACION DE PARAMETROS VALORES QUE INTERVIENEN EN

r=0.90 LA FUNCION DE PAGOS

p = MAX(S-w,0) + (S-MAX(S-w,0))*0.25
ANO|MES| S s W q S—w p rw qs qs qre | —w-p
86 {01 |0,803 |0,497 |0,793 (0,786 [ 0,011 0,209 | 0,713 ||0,631 |0,391 {0,561 |-1,002
86 |02 [0,707 |0,447 |1,059 |0,774 |-0,353 |0,177 | 0,953 ||0,547 |0,346 |0,738 |-1,236
86 |03 |0,759 |0,543 [1,092 |0,800 (-0,333 0,190 0,983 0,607 |0,435 (0,786 |-1,282
86 |04 |0,875 |0,412 |0,610 }0,800 | 0,265 {0,418 0,549 |[|0,700 {0,330 |0,439 |-1,028
86 |05 }0,795 |0,578 10,599 |0,833 | 0,195 0,345 | 0,539 {|0,662 |0,481 |0,450 |-0,944
86 |06 |0,779 |0,413 {0,918 |0,833 |-0,139 0,195 | 0,826 |(0,649 |0,344 |0,688 |-1,113
86 |07 |0,795 |0,458 |0,948 {0,794 0,153 [0,199 0,853 [|0,631 |0,364 10,678 |-1,147
86 |08 |0,691 |0,634 |0,777 |0,500 |-0,086 (0,173 | 0,699 ||0,345 {0,317 0,350 }-0,950
86 |09 |0,716 |0,468 |0,822 (0,815 |-0,106 0,179 | 0,739 ||0,583 {0,381 (0,602 (-1,000
86 |10 |0,773 [0,491 (0,655 {0,794 | 0,117 |0,281 0,590 |}0,613 |0,390 |0,468 }-0,936
86 |11 |0,815 |0,527 |0,712 |0,778 | 0,104 |0,282 0,640 [|0,634 (0,610 |0,498 [-0,993
86 |12 |o,843 {0,550 |0,715 |0,731 | 0,128 |0,307 0,643 |10,616 [0,402 |0,470 (-1,022
87 |01 |o,887 {0,526 |0,726 |0,749 | 0,162 |0,343 0,653 ||0,665 |0,394 |0,489 |-1,068
87 |02 |0,826 |0,462 |0,805 (0,765 | 0,020 |0,222 0,725 ||0,632 |0,353 |0,554 {-1,027
87 lo3 |0,863 |0,483 |0,696 |0,771 | 0,167 10,341 | 0,626 0,665 (0,372 {0,483 |-1,037
87 {04 |0,858 |0,487 (0,580 {0,798 | 0,279 0,424 | 0,522 0,685 (0,389 (0,416 |-1,003
87 |05 |0,841 [0,411 |0,759 0,774 | 0,082 |0,272 | 0,683 0,651 |0,318 |0,529 (-1,031
87 |06 |1,062 |0,538 |0,544 {0,740 | 0,518 |0,654 | 0,489 0,785 |0,398 |0,362 |-1,197
87 {07 |o,831 |0,515 {1,217 |0,745 |-0,386 (0,208 | 1,095 0,619 |0,384 10,816 |-1,425
87 |08 {0,708 |0,477 |1,797 |0,717 |-1,089 0,177 1,617 ||0,508 {0,342 {1,160 (-1,974
87 {09 |0,819 |0,476 [0,746 0,741 | 0,073 |0,260 | 0,671 0,607 {0,353 |0,497 [-1,005
87 {10 |o,844 {0,512 |0,541 |0,737 | 0,303 |0,438 | 0,487 0,622 |0,377 |0,359 |-0,979
87 {11 |0,931 {0,613 {0,720 {0,729 | 0,212 (0,392 | 0,648 0,679 (0,447 {0,472 |-1,111
87 |12 (0,886 |0,541 {0,592 {0,724 | 0,295 |0,443 | 0,533 0,641 |0,392 0,385 (-1,034
88 |01 |1,040 |0,562 [0,811 0,757 | 0,229 |0,432 | 0,730 0,787 10,425 0,552 |-1,243
88 {02 |0,900 (0,598 |0,824 (0,751 | 0,075 0,281 | 0,742 0,675 |0,449 {0,557 |-1,106
88 |03 0,911 {0,546 {0,736 |0,734 | 0,175 |0,359 | 0,662 0,668 |0,401 |0,486 |-1,095
88 |04 |0,921 {0,580 |0,636 {0,751 | 0,284 (0,443 | 0,573 0,691 (0,435 {0,430 |-1,080
88 |os 1,039 |0,5%0 [0,901 {0,727 | 0,137 {0,363 | 0,811 0,755 {0,429 |0,590 |-1,264
88 |06 |1,145 |0,520 |0,639 0,711 | 0,506 [0,666 | 0,575 |[0,814 |0,369 |0,409 |-1,305
88 |07 (1,060 |0,488 (1,237 |0,715 (-0,177 |0,265 | 1,113 0,758 (0,349 0,796 [-1,502
88 |08 0,829 |0,358 {0,760 |0,690 | 0,069 |0,259 | 0,684 0,571 {0,247 (0,472 |-1,019
88 |09 |0,921 |0,638 [0,764 0,722 | 0,157 [0,348 | 0,688 ||0,665 (0,461 |0,497 |-1,112
88 [10 (0,932 |0,589 {0,625 {0,715 | 0,308 |0,464 | 0,562 ||0,667 0,422 {0,402 |-1,089
88 |11 |1,035 |0,569 {0,645 |0,686 | 0,390 |0,552 | 0,580 (|0,710 0,391 {0,398 |-1,196
88 |12 |1,137 |0,817 [0,802 |0,737 | 0,335 |0,536 | 0,722 ||0,838 |0,602 |0,532 |-1,338
89 |01 |1,202 |o0,569 [1,100 |0,730 | 0,101 |0,376 | 0,990 ||0,877 |0,415 10,723 |-1,477
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ESTIMACION DE PARAMETROS VALORES QUE INTERVIENEN EN

r=0.90 LA FUNCION DE PAGOS

p = MAX(S—W,0) + (S-MAX(S-w,0))*0.25
ANOIMES! S s W q S—w p ™ Qs as qrw —w—p
89 |02 {0,983 |0,786 (0,707 0,720 | 0,275 |0,452 0,637 ||0,707 {0,565 0,458 |-1,160
89 |03 {0,984 |0,611 10,835 0,725 | 0,148 10,357 0,752 ||0,713 0,443 0,545 {-1,193
89 |04 |1,089 |0,522 (0,735 0,714 | 0,354 |0,538 0,662 10,778 |0,373 0,473 |-1,273
89 |05 [1,131 }0,524 |0,666 0,741 | 0,465 {0,632 0,599 ||0,838 [0,388 0,444 |-1,298
89 |06 1,069 {0,565 |1,018 0,718 | 0,051 |0,306 0,916 110,767 {0,405 0,657 |-1,323
89 |07 1,188 0,473 (0,949 0,720 | 0,240 |0,477 0,854 ||0,856 {0,341 0,615 |-1,426
89 |o8 |1,011 {0,376 {0,831 0,653 | 0,180 10,388 0,748 |]0,660 |0,245 0,489 |-1,219
89 |09 {1,002 |0,567 |0,853 0,741 | 0,149 0,362 0,768 ||0,743 0,420 0,569 |-1,215
89 [10 |1,149 |0,534 |0,784 0,718 | 0,365 0,561 0,706 {10,825 O,383 0,507 |-1,345
89 {11 {1,075 |0,600 }0,561 0,716 | 0,514 |0,654 0,504 {0,770 |0,430 0,361 |-1,215
89 (12 [1,164 (0,574 |0,626 0,743 | 0,539 (0,695 0,563 | (0,865 10,426 0,418 |-1,321
$0 |01 {1,217 {0,588 |0,600 [0,710 0,617 10,767 | 0,540 0,864 |0,418 0,383 -1,367
90 (02 {1,097 [0,561 (0,428 |0,736 0,669 {0,776 | 0,385 0,807 [0,412 |0,283 -1,204
90 |03 [1,152 [0,571 {0,898 0,733 | 0,255 [0,479 0,808 (0,845 10,419 0,592 |-1,376
90 |04 |1,265 [0,731 |0,704 |0,702 0,561 |0,737 | 0,634 0,889 |0,513 |0,445 -1,461
90 |05 [1,136 |0,662 |0,770 |0,723 0,366 |0,559 | 0,653 0,822 |0,479 |0,501 -1,328
90 |06 |1,245 0,759 |0,520 |0,700 0,725 |0,855 | 0,468 0,871 |0,53% (0,327 -1,375
90 |o7 {1,282 (0,915 (0,835 0,705 | 0,447 0,656 0,751 |10,904 |0,645 10,530 -1,490
90 |08 |1,058 |0,405 |1,063 |0,651 [-0,005 |0,265 | 0,957 ||0,688 0,264 0,622 |-1,328
90 |09 |1,146 |0,773 |0,682 j0,722 0,464 |0,635 | 0,613 |10,828 0,558 (0,443 |-1,316
90 {10 |1,241 0,870 0,618 (0;709 | 0,622 |0,777 0,556 ||0,879 [0,617 {0,394 -1,395
90 |11 [1,231 |0,616 |0,763 {0,760 0,468 (0,659 | 0,687 0,935 |0,468 |0,522 |-1,422
90 |12 |1,404 {0,857 (1,093 {0,671 0,312 {0,585 | 0,983 0,943 0,575 |0,660 -1,677
TOTAL |1,142 |0,659 [0,910 {0,746 | 0,232 |0,459 | 0,819 ||0,852 0,492 0,611 |-1,370
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Figura A.5.3 Solucién mensual p=p,

EXISTENCIA DE SOLUCION DE CADA TIPO PARA p

= MAX(S-W,0) + (S-MAX(S-w,0))*0.25

1 Hay solucion
*** No hay solucion
afolMes| 1 1 2 |2a |3 [3a] 4 J4ajsb | 5|58 |Sb | 6} 7 (7a| 8 (Ba 8b | 9 |10 [10aj10bj11 [11al11bj11c
86 01 Wiedr | ek | dedede | deokok | dedede | dededlr | ek | ek dedeve | dedede | vedeol | drdrdr 1 1 e [ ddewr | dedel | oo | sk { ool | drdeoe | kol | Yook e | Wk
86 02 Yededr | dedeor | dedede | dedeve | dededk | dedeor [ dedese | dedkdk | deokok [ e devedke | dedeok | devede | e 1 1 1 P AR AR S ARIAR I RE L L AR 2D SR 2 2
86 03 ek | dedoir | deokedr | dedrde | deokok | dededk | ek | ek dedede | dededk | dedkok | dedede | dedrde | drdrdr 1 1 1 Yok | e | dedeok | deoed [ dkdew | wrvked | bk | ek
86 04 et | drded [ deoroe | deskok | dedede | drokede | dedede drdede | kol [oevede | ek | deverkr | dedvde | drdedr | dekr | ook Kk | Adw 1 W 1 dekrok | dedroe [ deodbok | dedk ok
86 05 dedrde | devede | dedesk [ deoeor | devedr | dedede | dedede [ dedrde devedr [ edrde | kR 1 dedede | dededr | dedeor | e | sk e | deved [ ot | dededk | dedene dedeve | dedroe | ek
86 06 dedede | wedede | dedede | dededdr | dededke foevedk | dededk | ook devdeve | derdr | devedk | dedkd | ek | dedrok 1 drdedr 1 dedede | W | vevede [ s | Aok | veded | dedkol | ko
86 07 Yedede | dedede ot [ dedeor | dedeok [ dedeor | dededk | dedeok | dedkok f ek | AW kW *t; Thx 1 ke 1 e [ dedede | Woedr [ dedede | dederr | Wk | derkok | ek
86 08 Fedede | dedede | deddedke | vevbok | deoole [ dedkok | ook | ko | ek | ek devede | dededr | drdroe | ks 1 Yededr | e | devkde | ook | dedrde | dedkok | dedoe | e | dedewr | ek
86 09 Yedede | dededk | dededk | veveol | deveoe | Aok kA | ek | deskde | o | ok dedede | dedrdr | ek 1 1 1 2] 1 W [ Al | ook | evede ok | ook | dededk | ko
86 10 edede [ drdeve | devedr | dedkedk | dedvsk [ dedese |tk | Ao | deded | dedede | deddedk | o 1 ey v P AR T ART T ARTI AR AR S L AR 22 AR S L AR A L AR 4 2
86 11 edede |tk | devede | drdeve | dedee | dedrde [ dededk | dedked | dedrdr | Aok | e ehw 1 devede | dedesr | dededr | dededr | drdro | dedko | v | R | dokede | i | ek *kk
86 12 dedede | devedr | dedede { dedede | dedede | edear [ dededr | ek [ oo | Ardedk | drdedke ek 1 ededr | dedeve [ dedede | dededr | vedewr [ dedko [ dedeok | edror [ dedrde | wokor | ke £ 11 3
87 01 Yedrde | deveoe | dedeor | devok | v | deokok | deabok { devedk | dedeak [ dedeo | dededr | e 1 devedr | drede | devkde | dedkok | dedkeok | dedek | dedeoe | dedede | dedko | dededke dedw | HhK
87 02 Ao | devede | droede | dedrde | dedeor | veveor | vk | dededk | dedee | sk | e dededr 1 1 Ak | devede | ke [dededke | derdr [ dever | dedvor [ devenk | i | ededk | bk
87 03 dededk | dedesk { drdeor | e | ko | e | eokk *f* sededr | dededr | dedeok | dedede 1 fedee |tk | ek | dedede foralar | dedled | dedrde | sk | sk devedr | vk | el
87 04 s | dedede | dedeoe | dedeok [ ek | ook { v | e | o | e | e | ek 1 Yedrse | dedrde { v | drdedr | dedee | ek { dedeol | wedede | drdede | eakok | ook s
87 05 Yevedke | dedror | ek | ek | sk | dededr | dedede | e | Ao | dedede [ ek kW ‘1 1 e | dedrde | devede | devede [ ko [ ek | Ao Joeded | ook | e | ke
87 06 edewe | dedede | e | oo | vedeslr | drodeode | dedeoie | deoedie | dededk | drovar | sk | Rk dededk | dekde | dedede | dedede | dedeke 1 dedeo | dedeok | dedeor | dedror | dedevk ek | ek
87 07 e | deded | eded | Ao [ dedole | s | Aok | ook | dedkede | ool | drdrdr | seved | dedesk whw 1 edrdr 1 Feed | deokor | eskor | v | drdede [ deorok | drdbdk [k
87 08 e | devdede | demrdr | veveve | vl § e | e { deokok | dedede [ dbdedk | dedrolr etk | ek L 2 2 3 1 1 1 Fedede {okedee | Aol | dedrde | deded | dedede | ek | ok
87 09 dedede | devese | devede | s [ oo | sk | dedkeoe | ek | vk | dededr | o | drdedr 1 1 e | devede { devkede | ol | v | dedede | seoor | dedeok | ook | ekl | skl
87 10 Yeder | dedoe [ e | vewrdr | deveol | ek | deveo | dedeor | vk | dedeoe | deder 1 et | drdrde | e | el | Wl | ek | e [ dededr | el | W [ i L2 L 2R 114
87 11 dedede | dedete { drdede | weok | dedol | Ak | dedrsdr | Aok | ek [ dedee | deoeor | vk 1 dededr | dededh | e | dedroke | e | s | ekl | devledl | dedear | sedrdde | ool | dededl
87 12 dedede | dedede | dededr | dedkd | dedkdr | Warsk | drdedr | dedede | drdede | Serok | ok 1 dededr | dedede [ drdere {desre | e | e [ deded | oo [ | e [ ede s [ ok | el
88 01 dedede | devede | vl | ek | R | vededr | sedede | drdedl | dededr | dedede | Aol [ skt 1 vk | dedede | devewr | dededr |devere [ stk | ek | vk | seoear | dedeor | dedewr | Wk
88 02 devede | deokvl ] deverr | e | dedede | v [ o | devedr | dededr | dededr | e | ek 1 deveve | dedede | wevede [ [ovaeor | e | e | dedeoe | deveok | devede [ ek | ek
88 03 dedede [ drdede | dedeok | dedeol | sk | Ak ‘** Yedede | dedkede | ks | vedrde | drdedr 1 e [ wedede [ vt { devede | dede | e [ Ardeoe | dededk | dedror | e | ek | dedvok
88 04 vedewr | dedede [ dedvor | eveve | dedeor | devel [ dedeok | deded | v | ek | deded 1 dedede | v | deveve | ekl | ok | eveve | troolr | sl | sl | okl | drdrdr | drde dekek
88 05 dedede [ dedede | dedrde | devedr [ dedde | wodkde | kdede | o | dedrwr [oesesk | Wk | ek w 1 devese | ek [ e devese | e J deorok | dedrol | e | ek | e drwde [ ek
88 06 e | dededr | drvede | ool [ vk | s |drdrde | dedede | e | sk | deded ] vedkor [ ek | dededke dedrdr | dedroke | dedeoe | dededr 1 1 dedrde | dedrdr | drodede | b | Wk
88 07 S | detede | deveve | deveoe | draeade | dededr | el | dedkdr | deded [ drdesr | dedrdk | dedrok | dedkdkr | dedede 1 dededr 1 deder | deokdk | dedkedk [ drdesk | dedrd | deakok |tk | Wk
88 08 drdede | dedkdr | dedede | drdeor | deoeok | vk | deodeo | deodror | ko *** dedede | ol 1 1 devdede | dedeok | dedede | dedo [ derdk | dedear | drdese | dededr | dedeske | ek | dedrk
88 09 Yerrdr | dededr vk [ dreor | dedrol [ deodeor | et § dededk | dedkol | s | dedrokr | e 1 Wk | dedese | wotde | v | ok [ drdr | dededr [ el | ek | kel Wi | ke
88 10 et | dededk | el | eorde | e | Ak el | deokeo [ sk | Rk [ ek 1 drdcdr | dedrde | o | Aok { vl | drdror { deoeo | deorak | deoeok [ ook | v | Sk whw
88 11 dedede | dedede | devede | devedr [ dededr | drodeol | drodede | dedrdlr | oo | ek [ ek | ek 1 dedede | drdede | vededr | s | droder | dedo | ook [ ok | dedeok | drdede ededr | ek
88 12 Srdrdr | eveve | devedr | dedrse { drdeor | b | dededr | deded | dedede | Yededr | e 1 dedede | ek | dedede | e [ draede | e | dedeok | e | Ak A | deded | dededk | ek
89 01 dedede | Aok | dedesr | rdese | devere | deoke | ok | deded | devrdk | dedeol | dedede | dede 1 1 dededy | deder | dedeok | dedede | dedok | sk | ekrer | sk vedrdr | ok | ek
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EXISTENCIA DE SOLUCIO.N DE CADA TIPO

PARA p = MAX(S-w,0) + (S-MAX(S-w,0))*0.25

1 Hay solucion
*** No hay solucion
aNoIMES] 1 | 2 (2a | 3 |3a | 4 |4a J4b | 5 |Sa {Sb | 6 | 7 [7a | 8 [8a {8b | 9 (10 |10a|10b}11 [1taj11b|11c
89 02 dedrde | dedvre | vevedr deovol | deveoe | droeok | dedbeok | vesled | dedeodl | deder | ook 1 FTTARTTBRTTART ARSI AR S AR IS AR I AR AEZ 2 RE LI L AR L AR 2 £ 4
89 03 dedede | deded | dedede | dedkol | dedkdr | ko | dedbdt | dedede | dedeodk | vk | ek | ke 1 Wedede ek | e | dedkk {dededk | s | ok [ deokeale [ dedede | ek | ek | ke
89 04 dedede | deved | drvede | deodkok [ devkdr | deveo | devedk [vdvo [dededk | et | deob ok | drdrdr [ drdvde | drodeor [ vkl [ Wkl | ko | kR 1 1 L1222 L AR AR L AR 214
89 05 Sedkede [ derk ot | veded [ vrvrok [ dedeok | s | dedok | dedok [l | dbolok | vl [ droedr | ek | deook [ ek | deokok | deded [k eok 1 1 Wt {dedked | wardr | ek | ke
89 06 Wk | deseor | dedrdde | deveoke | deved [ dedok | drdkak ook | ool | ko | dededr | dedrok 1 1 dedede { el | ook | el | eved | drvedk [ drdbdk | dededr | ki | Wkdr | dedbok
89 07 dedede | dedede | devede [ deokol | vkt [ devkeok | dedeok fdeokok | oo | sk | sk [ drode | sk { ook oo |kl | dedeok d ek 1 wkwr 1 dkdk | Wl | e | kkw
89 08 dedede | dedede | devedr [ vedrvr | deoo | dedeor [ vk [ dededr | ok | dedbol | dedeor [ s | ol f ok | dedesr [ovdede | dekdke ok 1 ek 1 dRw | wde | deder | doe o
89 09 dededk | dedse | dedede | dedeve § dedkede | deodkede | deded | vevkol | dedbo | deokde | dedrdr | ek 1 1 dedevr [ dedewr [ dededk {dedeve {Rrdrdr | dededk kv {okdkdr | e | ek | ek
89 10 Vedede | dedeor § devede | dedeok [k | el | el | | droede | deveo | dededr [ Wl (v | s | | ol | b | ek 1 1 e | vk | oo | vededk | Wovok
89 11 dedede | wwwnr | drdroe | el | dedeor | v J ook | e | skl | dedko | vl | ook | desbdk | vk [ kel | ol | b 1 dedrdr | devede [ deokok | dedkok | Al | Aok | dedrodk
89 12 dedede { ek [ rdedr | drdede | deoede [ deoak |aaeol | okl [ vedkok | dedror | vedede | dedor [okedee | ok | ek [ dbarok | drdbeok 1 EII BRI ARII AR I L AR 22 SR L L AR L 2 4
90 01 dedesk | Wk | s | deweol | e | dedkodl | devkol | droo | ek [ drdeok | dedlrdr | dededk [ ordkde | ook | devkor | drokak |k 1 (22 SRS ARITRR I L AR ZEARL L AR 2 2 3
90 02 drdede [ dedrok [ dedeok [ deveok | vedede [ e | vk | sk [ sl | dedeolr | dreok | dedesl Takdede | dkdedr | ool | dedeo | ook 1 el | deded | dedede | dededk | ok | dedrok | edke o
90 03 dedrdr | dedbok | dederk | ool | dedkol | ook | dedkde | devedr | dedeoe | drdedr | dedeolr | ok 1 1 dedeor [ vededr | vedror [ dvokor | ko | el | s | ool | v [ ol | oo
90 04 dedede | drvede | devkve | dedede | dedeode | vk | e | dedkoke | vevedk | deordr | devredk | deoedke | dedkok | deoled | dedkok | kol | o 1 el [ v | dedede | edeok | ek | ek | b
90 05 dedese | dededr | dedkde | dedeok [ dededl | vewrol [ vedrle | dededk | dedede | dedede | dedkok | dewok 1 dedede | dededr | Wl | evrde | dedeodk [ ek t*i dedrdr | deded | e | Wk | ek
90 06 dededr | dedeo | dedlede | deoro | drveve | vevesde | deveol | vedede | deded | oo | dedbeske | okl | dedeo | deed | ool | deven | dedede 1 dedeok | Mook | dedesk | dedrde | dedk ok | e | e
90 07 e | devede | vl [ devedk | dedrdr | devede |t | drded | dededr | ek | ek 1 devede | dedrok [ dedeoe | deokeve [ devies | dbdeok | vedkeok | ool | s oot | e | deokol | kol | ek
90 08 dededr | drodede | devkvie | dedkese | devkeor | deveale | dededr | deodbdt | dedede | dededl | dedede Foeeoke 1 1 [TTARTS ARIZI AR T AR I I AR I AR 2 I AR S ARZ 2 AR 22 AR 244
90 09 devedk | dedede | drokok | dedkok | el | dededr | s | dedrl | dedrd | drdedr | drdrdk 1 dededr | dedesk [ e | dedrol | drvbol | el | ook | et | e | deveo | dedeol [ el | dedrde
90 10 dedek | dededr | deoeve | vedeok | devied | dedrse | dedede | drdrae | drdeoe | drded | ok 1 e { dedev | devede [ vedrole | dedede | ook | ook | dededk | Wl | ol | dedkok | ek | dewrdr
90 11 edede | dedede | vedesh | dedeve | devkede | ok | dedro | dedeoe | dedleo | ook [ dedeve | dededk fokveok | e [ dededr | deoed | e | e 1 1 dedrdr | Ak | Wbk | dedek | desr o
90 12 drodedde | devkde | e ] deokeok | dedest | deakol | dededk | dededk | oo | dededk | sk | ekl 1 dedede [ dedeve | vevedr | dededk | dededlr [k [ e s | el | dedede | deaeol | el | ek
TOTAL dedevr | devede | drviedie | vedkoke | dedkdk | e | droedl | dedede | dededr | dededt [ dededl | ook 1 e | dedede | dedeve | vededk | deokve | deokeol | wedkoke | ool | deddede | devbol | oo [ dedesdr
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Figura A.5.4 Estimacién de pardmetros p=p

2

EST]MA.CION DE PARAMETROS VALORES QUE INTERVIENEN EN

=0.90 LA FUNCION DE PAGOS

p = MAX(S-W,0) + (S—MAX(S-w,0))*0.50
ANOMES| S s W q S-w P rw qs as qrw —w—p
86 |01 {0,803 {0,497 0,793 (0,786 | 0,011 (0,407 | 0,713 }|0,631 |0,391 (0,561 |-1,200
86 (02 10,707 |0,447 |1,059 |0,774 |-0,353 (0,353 | 0,953 |[|0,547 (0,346 (0,738 [-1,413
86 [03 {0,759 (0,543 [1,092 (0,800 |-0,333 (0,380 | 0,983 |[|0,607 |0,435 |0,786 |-1,472
86 |04 |0,875 |0,412 |0,610 {0,800 | 0,265 |0,570 | 0,549 [|0,700 0,330 (0,439 |-1,180
86 |05 {0,795 {0,578 |0,599 (0,833 | 0,195 (0,495 | 0,539 ||0,662 |0,481 (0,450 |-1,094
86 |06 (0,779 |0,413 |0,918 (0,833 |-0,139 10,389 | 0,826 |[0,649 |0,344 |0,688 |-1,307
86 |07 |0,795 |0,458 |0,948 (0,794 |(-0,153 {0,398 | 0,853 ||0,631 |0,364 |0,678 |-1,346
86 |08 |0,691 |0,634 |0,777 (0,500 (-0,086 {0,345 | 0,699 ||0,345 {0,317 |0,350 |-1,122
86 |09 |0,716 |0,468 |0,822 (0,815 |-0,106 |0,358 | 0,739 |}0,583 {0,381 |0,602 |-1,179
86 |10 |0,773 {0,491 |0,655 }|0,794 | 0,117 {0,445 | 0,590 ||0,613 |0,390 (0,468 |-1,100
86 (11 |0,815 |o0,527 {0,712 |0,778 | 0,104 |0,460 | 0,640 ||0,634 10,410 [0,498 |-1,171
86 |12 |0,843 |0,550 0,715 [0,731 | 0,128 |0,486 | 0,643 ||0,616 {0,402 |0,470 |-1,200
87 {01 |0,887 {0,526 |0,726 (0,749 | 0,162 }0,524 | 0,653 ||0,665 |0,394 |0,489 [-1,250
87 |02 |0,826 [0,462 |0,805 |0,765 | 0,020 0,423 0,725 0,632 |0,353 0,554 |-1,228
87 |03 |0,863 |0,483 {0,696 |0,771 | 0,167 |0,515 | 0,626 {|0,665 |0,372 |0,483 |-1,211
87 {04 (0,858 |0,487 (0,580 {0,798 | 0,279 {0,569 | 0,522 ||0,685 |0,389 10,416 1-1,148
87 {05 |0,841 |0,411 (0,759 |0,774 | 0,082 |0,462 | 0,683 ||0,651 0,318 (0,529 [-1,221
87 |06 [1,062 {0,538 |0,544 0,740 | 0,518 {0,790 | 0,489 ||0,785 [0,398 (0,362 {-1,333
87 |o7 {0,831 |0,515 [1,217 |0,745 {-0,386 |0,415 | 1,095 |}|0,619 |0,384 |0,816 (-1,632
87 |08 |0,708 |0,477 {1,797 |0,717 |-1,089 |0,354 | 1,617 ||0,508 {0,342 |1,160 |-2,151
87 {09 10,819 (0,476 [0,746 |0,741 | 0,073 {0,446 | 0,671 ({0,607 |0,353 [0,497 (-1,192
87 |10 |0,844 |0,512 [0,541 |0,737 | 0,303 |0,574 | 0,487 ||0,622 |0,377 |0,359 |-1,114
87 {11 |0,931 (0,613 (0,720 (0,729 | 0,212 |0,571 | 0,648 ||0,679 |0,447 (0,472 |-1,291
87 {12 |0,886 (0,541 {0,592 |0,724 | 0,295 {0,591 | 0,533 ||0,641 |0,392 /0,385 |-1,182
88 |01 |1,040 |0,562 |0,811 |0,757 | 0,229 {0,635 | 0,730 ||0,787 {0,425 |0,552 |-1,446
88 |02 (0,900 (0,598 |0,824 (0,751 | 0,075 |0,487 | 0,742 ||0,675 |0,449 |0,557 |-1,312
88 |03 {0,911 |0,546 (0,736 |0,734 | 0,175 |0,543 | 0,662 ||0,668 0,401 (0,486 |-1,279
88 |04 |0,921 |0,580 (0,636 |0,751 | 0,284 |0,602 | 0,573 ||0,691 [0,435 |0,430 {1,239
88 |05 1,039 (0,590 [0,901 (0,727 | 0,137 |0,588 | 0,811 |[0,755 |0,429 (0,590 [-1,489
88 |06 {1,145 {0,520 [0,639 |0,711 | 0,506 0,826 | 0,575 ||0,814 0,369 (0,409 |-1,465
88 |07 |1,060 (0,488 |1,237 |0,715 |-0,177 0,530 | 1,113 ||0,758 |0,349 |0,796 |-1,766
88 108 |0,829 (0,358 |0,740 |0,690 { 0,069 |0,449 | 0,684 0,571 [0,247 10,472 |-1,209
88 {09 {0,921 (0,638 (0,764 |0,722 | 0,157 |0,539 | 0,688 |10,665 |0,461 (0,497 |-1,303
88 |10 |0,932 |0,589 |0,625 (0,715 | 0,308 {0,620 | 0,562 ||0,667 |0,422 |0,402 (~1,245
88 |11 [1,035 |0,569 {0,645 (0,686 | 0,390 |0,713 | 0,580 ||0,710 |0,391 |0,398 |-1,358
88 |12 {1,137 |0,817 0,802 (0,737 | 0,335 |0,736 | 0,722 [|0,838 0,602 {0,532 |-1,538
89 (01 |1,202 |0,56%9 {1,100 (0,730 |.0,101 |0,651 | 0,990 ||0,877 (0,415 |0,723 (-1,752
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ESTIMACION DE PARAMETROS VALORES QUE INTERVIENEN EN

r=0.90 LA FUNCION DE PAGOS

p = MAX(S-w,0) + (S-MAX(S—,0))*0.50
ANO|MES| S s W q S—W P rv as as qrw -w—p
89 |02 {0,983 [0,786 |0,707 [0,720 | 0,275 |0,629 0,637 {0,707 |0,565 |0,458 {-1,336
89 {03 |0,984 (0,611 {0,835 |0,725 | 0,148 (0,566 0,752 ||0,713 (0,443 |0,545 |-1,402
89 |04 |1,089 {0,522 (0,735 |0,714 | 0,354 |0,722 0,662 ||0,778 |0,373 (0,473 |-1,457
89 {05 |1,131 |0,524 |0,666 |0,741 | 0,465 {0,798 | 0,599 ||0,838 0,388 |0,4bé -1,464
89 |06 |1,069 |0,565 |1,018 |0,718 | 0,051 |0,560 | 0,916 [[0,767 |0,405 10,657 -1,577
89 |07 [1,188 |0,473 |0,949 [0,720 | 0,240 0,714 | 0,854 |[0,856 0,341 |0,615 |-1,663
89 |08 |1,011 |0,376 |0,831 |0,653 | 0,180 {0,595 | 0,748 {{0,660 |0,245 |0,489 -1,427
89 |09 {1,002 |0,567 |0,853 {0,741 | 0,149 |0,575 | 0,768 [(0,743 10,420 0,569 -1,428
89 |10 |1,149 0,534 {0,784 |0,718 | 0,365 {0,757 | 0,706 {|0,825 (0,383 |0,507 -1,541
89 |11 |1,075 |0,600 |0,561 |0,716 | 0,514 [0,794 | 0,504 ||0,770 |0,430 (0,361 |-1,355
89 |12 {1,164 (0,574 |0,626 |0,743 | 0,539 (0,851 | 0,563 {]0,865 (0,426 |0,418 |-1,477
%0 |01 {1,217 |0,588 (0,600 |0,710 | 0,617 0,917 0,540 ||0,864 {0,418 |0,383 |-1,517
90 |02 {1,097 |0,561 0,428 |0,736 | 0,669 |0,883 | 0,385 ||0,807 (0,412 |0,283 |-1,311
90 |03 [1,152 |0,571 |0,898 |0,733 | 0,255 {0,703 | 0,808 ||0,845 (0,419 |0,592 |-1,601
90 |04 |1,265 {0,731 {0,704 (0,702 | 0,561 |0,913 | 0,634 0,889 |0,513 |0,445 {1,617
90 |05 11,136 |0,662 |0,770 |0,723 | 0,366 {0,751 | 0,693 ||0,822 |0,479 |0,501 |-1,521
90 |06 |1,245 |0,759 |0,520 |0,700 | 0,725 |0,985 | 0,468 [}0,871 |0,531 |0,327 }-1,505
90 |07 {1,282 |0,915 0,835 {0,705 | 0,447 [0,864 | 0,751 ||0,904 [0,645 |0,530 |-1,699
90 {08 {1,058 {0,405 |1,063 |0,651 |-0,005 |0,529 | 0,957 ||0,688 (0,264 0,622 |-1,592
90 |09 {1,146 |0,773 |0,682 |0,722 | 0,464 {0,805 | 0,613 ||0,828 |0,558 |0,443 |-1,487
90 |10 |1,241 |0,870 |0,618 |0,709 | 0,622 [0,932 | 0,556 ||0,879 |0,617 0,39 (-1,550
90 [11 {1,231 |0,616 |0,763 |0,760 | 0,468 |0,850 | 0,687 ||0,935 {0,468 {0,522 |-1,613
90 |12 |1,404 0,857 |1,093 0,671 | 0,312 {0,858 | 0,983 | 0,943 0,575 |0,660 |-1,951
TOTAL [1,142 |0,659 {0,910 |0,746 | 0,232 0,687 | 0,819 ||0,852 (0,492 |0,611 |-1,597
Capitulo 5§ Pag. 186

© Universidad de Las Palmas de Gran Canaria. Biblioteca Digital, 2003



Figura A.5.5 Solucién mensual p=p

EXISTENCIA DE SOLUC!O“ DE CADA TIPO PARA p

= MAX(S—w,0) + (S—MAX(S-w,0))*0.50

1 Hay solucion
*%%* No hay solucion
afiolMes| 1| 2 |2a | 3 |3a | 4 |4a |4b |5 |5a (5b | 6| 7 (7a | 8 |Ba |8b | 9 |10 |10aj10b{11 |Y1a|11b 11¢c
86 01 drdede | vedewr [ devevr | e | dedvor | worde | devrddr | dededke [ dedede | drdvor [uedese | ek 1 1 dededr | dedede | dedeoe | dedeor | ook | devrok | deokok | dedeol [ oo | kot | dedvak
86 02 devdede | drdee | devedk | e | deokese | el [ el | ek | devesk ook dekdk | dededk | kol Wk 1 1 1 *okor [ ek t*; vevedr | Yedoe | ok | dedr | sk
86 03 A | dedede | edede | dedok | deokede | drviedr | o [ ek [ dedror [ desor [ dedeok [ dedlok | ek | ek 1 1 1 vk [ dedede | S | dedeodr | dedeok | ook | wrvedr [ e
86 04 dedede | dedrd ] v | deseol | v | dever |t [ deded | vedede | o | el okl | dedeok | bk ke {dedear | ok | Wk 1 fdedr 1 Yo [ dedevr | wrd | drdk ok
86 05 dedrde | devede | devkde [ R | vedrdr | dedede | deodede | dedrdr | deded [ ek | Ak 1 Yedede § vedeok | edede | ek | el [l | dededt [ dedrdr | dededr | koo | ook | ot | drorok
86 06 dedede | deveor | desede | Wk | ol | sedeor | droko [ dedeoe | dededr | dededr | edede | Aok | kot | dedeok 1 L2 2] 1 Aveve {vedeodr | drdrar | dedeok | sedel | dedede | drdralr |t
86 07 dpdede | devede | deded | vk [ dededl | vededr [ dededr | kol | e | dedede | deede | ok | oakaeor | ekl 1 Yk 1 dedede | wevede | drdede [ dedede {dededk | dededk [ drdedr | Wk
86 08 Jrdede [ deveve | sk | drorde | vedede | dededr | vk | ek { ool [ kdedr | dedede | v | kA [k 1 dekede [ devede | dedede | dedrodr | deoedr ek | ook | Rdrdr | ok ke
86 09 edede | dedee | oo { dedeodr | vk | ool | vkl [ deorok | v | dedbde | deokor | o [ dedek | el 1 L 2 2 1 dedede | drdrde | devkok [ dkevede | deadrde [ s | Wk | Wkt
86 10 dedede | devede | deskdr { deode | dedede | ek | vedok | il | dedbak | skl | ek | e 1 rdede | drdede | devede | dedede | dedror [ v | dkdeok | sk | ook | dedrwr | ek | e
86 11 dedede {dedkede 1ot | [ ook | e [ dedede |k [kl | dkdrok |k | e 1 edrse [Rdd | desdk | koot | vedledr | dedeok fobkok [ sk Tk | e | ool | ek
86 12 Ve { dedede | e | devre [ dedieoe | deokole | ook [ oo | dedkdk | dedeol | ek | e 1 Wedrde [k [ dededr | weokolr et | devkdr { s | Wk [ vk | ek | odrdkok | e
87 01 dedeo | etk | Aot | dedese | drdede | ek | ek *ﬁ*‘*** Fedeve | dededk | deded 1 dedede | Ao | ek | dedeoe (e | dedede | dedked | oo | oo | dedeok | deok | ek
87 02 ek | dededk | vl | deveve | devedl | dedeoe | ekl | sk | ek ) dededk | ekl | dedewe 1 1 dededr | dededr | dedesr | dedeol | ek | dededk | dededr | devede | teoedk | wrokeok | vedeolr
87 03 drvede | devede | dedede | oo | ook vtk [ e [ e [ ek [ dedkok | dedeok | e { ok | dedewr | drdedr | s | Wrdek *hkd 1 1 dedrde | drdedk | wokve | drok oy | drdeor
87 0‘ Wrdeve | deded | drdese | ek | sk [ el [oestde | vkt | v [k | dedkeok § ook | oo | dededk | dededr | dedede | el | ek 1 1 dededr | deded | ek | ok | ok
87 05 Aok | demeoe | dedede [ drvevr | Ak [ vl | vk | e | Ao | oo [ dedede | dokok [ devear | dededk | el | ek | deded [ 1 £ 2 2 2 v1 dedede | vk | dedesk | A
87 06 deveve | dedede | dededr | okl | Ak | ook | dedkeor | Seodede | drdeode | drdede | vevkok |k | dedkok | Wakar |tk | dedede [ ek 1 Tk | dededr | dededr | deviede | e | dedkedk | ook
87 07 Yedede | dedede | deoror | devewr | woktde | dededr | dedeae | dededr | et | drdvde [ dedrar | ek | e | ek 1 *hk 1 rvedk | e [ drdkd | drdear | drdedk foededk | ek | ke
87 08 Yedede | dedede | devedk | dedbsr | dedeolr | drolede | dedrok | e | devedr | dvrdr | dededr (s [ | W 1 1 1 T | dededr [ vedede | devedr | vedkok [ vk | e | e
87 09 Yodedr | dedede [ ook | Rk | dedede | e [ dedrdr | ek | ek *t? dededr | dededr 1 1 et | dekoe | oo [k | dedrodl | drdedk | e | | ek | e | e
87 10 dedede | dedeve | vededr [ dede [ dedeor [ dedede | dedrse [ deseor | dedbok [ sk | vedede [ dedesr | dededlr 1 o | ddedk | dkdbok | dedeok 1 drdedr | e | dededr | ekl | sl | drdede [ desrdk
87 11 detede | Yedeode | vevkde | Wededke | dedkede | drook | dededk | drdedk [ W | ok | drdede | Wk 1 el | s | st [ vk | sk | droede [ dededr | drdvdk [ deskde | et | dedee | e
87 12 drdede | dedeo | dededr | dedeo | dedeok | e | devksl |l | oo [ dedeolr | dedeok | devese | dedrar [ drdror | deskok [ deded | et 1 deorve | dedeolr | dedeok | etk | drdede [ ek | Wk
88 01 dedede | e | W | ek | devede | oo | sl | desror | deded | derkde | dededr | ok [ desdedr | dedva (ol | ek [ e | e 1 1 dededke | deded (dedeve | dedede | dedesk
88 02 dedede | vk | drdede | dededk | dedeok | edkok | dededk [ dedkar |k | e | ek | ek 1 deder [ i | ok | deoedr | W | dedbok | dedkeol | vedeok | ddol | deseak | dedeok | kst
88 03 vk | dededk | devesk | deveok | vk | dedldk | sk | ekl | ek [ deded | dedeok | dede 1 dedede [ dededr | et | dedrde | dedede | dedeok [ sl [ dedeo | oo [ dedkok | dbdkeor [ ek
88 04 dededke | dedede | dedevr | ool { devok { ool | el | e | sk | oo | oedkedl | dedeok [ ook | i | ek | vedealr | dedrokr 1 dededk | Wk | drdeor | dededr | drdkdk | ok | dekok
88 05 ITZARIIARC S ARIDARII BRI AR L AR 22 SR 2 s BE 22 AR 2 L B0 12 1 Frdrdk | dedede | vedeor | dedrdk [ deorok | dewrwr | dededk | ek | dedede [ oo [ ek | ook
88 06 Wt {dedeve |t | Wrded | edkeske | deoror { dedede | drdede [ dedrde | e [ sk [ dededl | v | oo | bk | v | dededk | el 1 1 Wrdedr | dedede | drokok | ook | oo
88 07 Whw ok | deowwr [ e [ e | oo | drdese | desede | v | dror o { ook | ko ] s [ derdk | dedear [ e [ Ak [l [k [ ek | Ak 1 *hek 1 dodede
88 08 dedede | dededr | drdeoke | ek [ W | dedal | dedede | e | dedede | deedke [ dedror | dedbde | dedeok | deded | dboalr | dedeok |kl | ke 1 ddrhr 1 dededr | deokdke | weedr | dedewr
88 09 dedkde | droede [ ool | Rk | dedkdk | devedk | devede | dededk [ kel | Ak | dededr | e 1 e | dedeol | deded | dededr [vrdede [ o | dedrar | dedede | dedkor | dedbor | et | ekl
88 10 esdedr { devdeve | vevkok | devek | sedeor | vedkor | viedledr | o | dedieok | ook [ deverk | dedede | ool | sk | deakeor | edkok | ek 1 Sedrde | dedewk | dedrde | dedeol [ sk | Wkt | Aok
88 11 dedede | dededr | deveoe | s | e [ v | deoede | skl | ekt | dededr | dededr | drdrde | dedeol | ool [ e [ ek | Wk | el 1 1 e | dedevr [ v | dededr | dedeok
88 12 devede | vedkede | dedede | deed | devear | vedede [ dedede | deveok | vededde | dedeolr | dedeor 1 drdede | dedede [ dedede [ sk [ v | dedede | woedr | dededk | dedede | edea [ s | rdeokr | ek
89 01 dedede | devese | devedr | dedroe | drobor | dedeoe | deveor [ dedesk | seord | dedok | dvedlr | drdror | drdrdle | dedee | et | e | ek | e 1 el 1 il | dedede | dedede | ke
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EXISTENCIA DE SOLUCION DE CADA TIPO
Hay solucion
*** No hay solucion

1

PARA p = MAX(S—w,0) + (S-MAX(S-w,0))*0.50

afolMes! 11 2 12a | 3 |3a | 4 |4a |4b | S [Sa |Sb | 6| 7 |7a | 8 [Ba |8b | 9 [10 [10a(10b/11 |1%a|11b[11c
89 02 dedeve [dedede | Aok | drdede | drveoe {dedeok [k | dedeor | ok | dededk | Rk 1 evede | dedede | devede | dedkolr | dedd Pk | dededt | sk | dokr | dedede | dedkol | dedeor | kW
89 03 dedee | dededr | deder | devede | dedede f ook | odkok ] ook [ dedeok | ek | Rk | Rk 1 i | dedede | vedede | deddl | Rk | dedkok | dededr | dededr | dkdede | sk | ke | dekok
89 04 Yedede | dedese | ek [ dedroe | dedok | ook | dedese | ook | ko [ dedear | dedrdr | ko [ deoko | ko | deokeok dedede | Wk | dewk 1 1 dedede [k | ke | e | e
89 05 dedeve | dedeoe | edede | deveok | veveo | ok | dedede | dedede | ekl | oo | drdede [ wabde | ok dedede | dedrok | dedede | dedkoe | dedede 1 1 dedede ook § ok | dedrdk T kR
89 06 dedes | dedoke | drdede | dedkor | deoko | e |t [ dedeor | dedeo | kol | e | ek 1 1 et [ e | vedede [ deokok | ok | e | drdedk | ok | ek | oo | o
89 07 Weved | e | vedror § ool | deodeoke | dedeoe | sk | dededk | dedeok | dedeok |k | vk | ek | ko dedrode ek | dokk | ko 1 e de b 1 dedede faedd | drdedr | drdrde
89 08 Yevede | dedede | dedeor | deviede | dedede | dedkak | dedeok | dedede | dedeok | ook | ok | drdede | Wk dededr | dedkde | ek |k | dekok 1 hd 1 wedede | dededr | dedrve | ek
89 09 e | drdede | ook { Rk J Ak | ek | sk [ sedor | dedede [ dealeol | ek | dde | dedede | ko | Rk dededk | dedrdk | et 1 ehrw 1 dedek | dededr | dededr | e
89 10 Sededr | dedede | vk | ook [ desesr [ddok [ deokdr [ sk [ dedeoke | ook | dedok | ok | deded drdedr | devleskr [ etk [ dedkok | Aok 1 1 dedeok | ke | drdedk [ ek | ok
89 11 dededr | dedee | vevede | vt | dedroke | Aok [ dedeoie | e |tk [ dedok foededr Jdrovar ek | dedeor kol | desk *drk 1 dedede | ek | kel vk | dedrdr | droidk | ek
89 12 sk | dedeve | e | dedkde | oo o [ dedrde | veoedy | drdko | dedeok | dedok [ ook ) ok | s | ek dededr | W 1 dedede | dedede | dededr | ek | dedrdr | dededr | dedeor
90 01 detede | devor | devewe | oo [ [ deveur [ ddrse | vedror | ek | et | o |t | drdeok [ e | drdedr | e | e 1 dedrdk | dedrdr | detedk | e | dedede | ok | dedkede
90 02 et | dedeoe | deveve [ drdede [ sk {drdedr | dedese [ | e [ Ao [ dedede | e [ vbok | dedd | i [ dedreo | derde 1 vedrdr | dedkdk | ok | Wk | dededr | el | ek
90‘ 03 dedede | e | deveok | e [t { e | wrdkde | o | dedede | oo [ Ao | ddeok | ook | dedre | ol | drdede | dededr [ Ak 1 whn 1 Wi | vededr | sk | wkdk
90 04 e | devede | devere | skt | vedede | droedr | deveor | vl | deveodr | drdeor | ddbo | ok [ dedeok | ek | s | Ao | Srwrde 1 Tl | dedede | ko [dededr | oo | ek | e
90 05 Yedede | deokdk | dedeok | ek | v | dedledr | e *** Sededr | drdroe [ dedede | ok [ dededr | ol [ wewrdr | s | dedrse | kol 1 1 s | deverr | devbd | ok | dededk
90 06 Jedrede | dedeoe | ek [k { e | dederk | s | dearor | dedede | dedeolr | oo [ ook [ drdeor | ko |l | Rkl | ek 1 dedede [dededk | dededr | ok | dedroe | ek | Ak
90 07 ek | dedere | dedkre | el | drvdedr | dedeok [ ok fobdedk | dedkd | dededr | ek 1 dedede | edroe | dedede | dededr [ drdkd [ e | edeok | ok [ ey | o | kol | dedeve | kol
90 08 drdede | deek | dvese | dedede [ dedede [ oo | droeo | oo | dedede [ sl [ drdde { sk ) deoene | dededl | derdr | ook e J ook 1 £ 2 2] 1 dedewr | dedrok | e | ek
90 09 dedede | dedede { dedek [ v | wevbde [ dededr | dedbae | ook ] koo | ek | vedrdr | ook | ook | ksl | deodrale | o | v oror 1 devedk | weodr | dedede | devede | e | deredk | vk
90 1d e | dedede | devese | ok | dedede [ oeodde { dedeok | dedede | dedbor | wrrde [ v | sedeor | s 1 okokak | deakd | s | ek 1 Rdedr | dedvde | vededr | deded [ dededlr | ek | vewrde
90 11 dedrdr | dedeok | e | Sedeoe | orar | drooe | dededr [ rdede | deokde ] ek | W | vedbe { dedlear | dedkok | o | dededb | ook | ek 1 1 dedew | dedek | dededr | drdedr | dedede
90 12 dedede | droevle | deveor | dedeo | ook | dedkede Foedede | dedesk ke [ oede | dededk [ v oo { deskok [ ook |k | ook | ek 1 1 dedvok | devede | dedede | ek | e
TOTAL dedede | e | dewwar | deueve | oo [ dedboe | deavok { ek [ e | ek | oo | deokrdr | deoedk deorde | v | deokak [ skt | ko 1 1 Yedeve | dedeokr | drdrdk | ek | Rk
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Figura A.5.6 Estimacién de pardmetros p=p

EST]MAt]ON DE PARAMETROS VALORES QUE INTERVIENEN EN

r=0.90 LA FUNCION DE PAGOS

p = MAX(S-w,0) + (S—MAX(S-w,0))*0.75
ANO|MES| S s W q S—w p rw qs qs qrw —w-p
86 |01 |0,803 |0,497 {0,793 (0,786 | 0,011 {0,605 | 0,713 |)0,631 0,391 (0,561 |-1,398
86 102 |0,707 |0,447 |1,059 |0,774 (0,353 (0,530 0,953 ||0,547 |0,346 |0,738 |-1,589
86 |03 |0,759 {0,543 {1,092 (0,800 |[-0,333 0,569 | 0,983 ||0,607 0,435 |0,786 |-1,662
86 |04 |0,875 |0,412 {0,610 |0,800 | 0,265 (0,723 | 0,549 ||0,700 0,330 (0,439 |-1,333
86 {05 {0,795 |0,578 0,599 {0,833 | 0,195 |0,645 | 0,539 |{0,662 0,481 |0,450 |-1,244
86 {06 |0,779 |0,413 |0,918 (0,833 |-0,139 |0,584 | 0,826 ||0,649 |0,344 0,688 |-1,502
86 |07 |0,795 |0,458 |0,948 |0,794 |-0,153 |0,596 | 0,853 ||0,631 0,364 |0,678 |-1,544
86 |08 |0,691 |0,634 |0,777 {0,500 |-0,086 {0,518 | 0,699 ||0,345 0,317 |0,350 {-1,295
86 |09 |0,716 |0,468 |0,822 |0,815 {0,106 |0,537 | 0,739 ||0,583 0,381 (0,602 |-1,358
86 (10 |0,773 |0,491 {0,655 |0,794 | 0,117 0,609 | 0,590 ||0,613 0,390 |0,468 [-1,264
86.111 {0,815 |0,527 |0,712 |0,778 | 0,104 |0,637 | 0,640 ||0,634 0,410 0,498 [-1,349
86 [12 |0,843 |0,550 (0,715 [0,731 | 0,128 |0,664 | 0,643 110,616 0,402 |0,470 [-1,379
87 |01 |0,887 |0,526 |0,726 |0,749 | 0,162 {0,706 | 0,653 }10,665 |0,394 0,489 |-1,431
87 |02 {0,826 {0,462 |0,805 |0,765 | 0,020 |0,624 | 0,725 ||0,632 0,353 |0,554 |-1,429
87 |03 (0,863 {0,483 |0,696 |0,771 | 0,167 10,689 | 0,626 ||0,665 0,372 |0,483 |-1,385
87 |o4 |0,858 |0,487 |0,580 {0,798 | 0,279 |0,714 | 0,522 |[0,685 |0,389 0,416 |-1,293
g7 |os |o,841 |0,411 0,759 |0,774 | 0,082 |0,652 | 0,683 0,651 |0,318 |0,529 -1,411
a7 {06 [1,062 |0,538 |0,544 {0,740 | 0,518 {0,926 | 0,489 ||0,785 |0,398 0,362 |-1,469
87 |o7 |0,831 |0,515 {1,217 |0,745 |-0,385 |0,623 | 1,095 |10,619 0,384 |0,816 -1,840
g7 |08 |0,708 |0,477 |1,797 [0,717 |-1,089 (0,531 | 1,617 ||0,508 |0,342 (1,160 -2,328
87 (09 10,819 [0,476 10,746 0,741 | 0,073 0,632 | 0,671 ||0,607 |0,353 10,497 |-1,378
87 [10 |0,844 {0,512 |0,541 {0,737 | 0,303 |0,709 | 0,487 ||0,622 |0,377 |0,359 -1,250
87 [11 |0,931 |0,613 [0,720 |0,729 | 0,212 {0,751 | 0,648 |10,679 0,447 0,472 |-1,471
87 {12 |0,886 {0,541 {0,592 |0,724 | 0,295 {0,739 | 0,533 ||0,641 10,392 0,385 |-1,330
88 |01 |1,040 |0,562 {0,811 {0,757 | 0,229 (0,837 | 0,730 ||0,787 |0,425 |0,552 -1,648
88 |02 |0,900 |0,598 |0,824 {0,751 | 0,075 |0,693 | 0,742 ||0,675 0,449 0,557 |-1,518
88 |03 |0,911 |0,546 0,736 |0,734 | 0,175 0,727 | 0,662 ||0,668 |0,401 10,486 -1,463
as |04 |0,921 |0,580 |0,636 |0,751 | 0,284 |0,762 | 0,573 ||0,691 0,435 10,430 -1,398
a8 {os 1,039 |o,590 |o,901 {0,727 | 0,137 [0,813 | 0,811 {|0,755 |0,429 {0,590 ~-1,715
88 |06 {1,145 |0,520 |0,639 {0,711 | 0,506 |0,986 | 0,575 ||0,814 |0,369 |0,409 -1,624
a8 lo7 |1,060 |0,488 |1,237 |0,715 |-0,177 0,795 | 1,113 ||0,758 |0,349 ;0,796 -2,031
as |os |0,829 [0,358 0,760 0,690 | 0,069 {0,639 | 0,684 ||0,571 10,247 (0,472 -1,399
as |09 {0,921 |0,638 |0,764 |0,722 | 0,157 (0,730 | 0,688 ||0,665 0,461 [0,497 |-1,494
88 |10 |0,932 |0,589 |0,625 {0,715 | 0,308 |0,776 | 0,562 ||0,667 |0,422 |0,402 -1,401
88 |11 {1,035 |0,569 |0,645 {0,686 | 0,390 (0,874 | 0,580 [|0,710 |0,391 0,398 -1,519
88 (12 |1,137 |0,817 {0,802 |0,737 | 0,335 {0,937 | 0,722 ||0,838 {0,602 |0,532 -1,739
89 |o1 [1,202 |0,569 |1,100 {0,730 | 0,101 {0,926 | 0,990 {|0,877 0,415 0,723 -2,027
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ESTIMACION DE PARAMETROS VALORES QUE INTERVIENEN EN

r=0.90 , LA FUNCION DE PAGOS

p = MAX(S-w,0) + (S-MAX(S-w,0))*0.75
ANO[MES} S s W g S—w P ] qs as qrw )
89 |02 |0,983 |0,786 |0,707 [0,720 | 0,275 {0,806 | 0,637 |{{0,707 {0,565 |0,458 |-1,513
89 |03 |0,984 {0,611 |0,835 (0,725 | 0,148 [0,775 | 0,752 |{0,713 }0,443 |0,545 |-1,610
89 {04 |1,089 |0,522 |0,735 [0,714 | 0,354 |0,905 | 0,662 (0,778 |0,373 |0,473 -1,641
89 |05 |1,131 |0,524 [0,666 (0,741 | 0,465 {0,965 | 0,599 |{0,838 {0,388 |0,444 -1,631
89 |06 |1,069 {0,565 {1,018 (0,718 | 0,051 {0,814 | 0,916 ||0,767 |0,405 |0,657 |-1,832
89 |07 {1,188 |0,473 |0,949 |0,720 | 0,240 {0,951 | 0,854 |]0,856 ;0,341 (0,615 -1,900
89 |08 {1,011 [0,376 |0,831 (0,653 | 0,180 {0,803 | 0,748 ;0,660 |0,245 (0,489 -1,635
89 |09 |1,002 (0,567 |0,853 {0,741 | 0,149 (0,788 | 0,768 ||0,743 |0,420 (0,569 -1,641
89 110 |1,149 |0,534 (0,78 |0,718 | 0,365 |0,953 | 0,706 ||0,825 {0,383 |0,507 |-1,737
89 |11 |1,075 |0,600 |0,561 |0,716 | 0,514 [0,934 | 0,504 ||0,770 |0,430 0,361 [-1,495
89 {12 |1,164 |0,574 |0,626 |0,743 | 0,539 {1,008 | 0,563 [|0,865 {0,426 |0,418 -1,634
90 |01 |1,217 {0,588 |0,600 |0,710 | 0,617 (1,067 | 0,540 ||0,864 |0,418 |0,383 -1,667
90 |02 {1,097 |0,561 |0,428 |0,736 | 0,669 |0,990 | 0,385 ||0,807 |0,412 {0,283 |-1,418
90 |03 |1,152 {0,571 |0,898 (0,733 | 0,255 (0,928 | 0,808 ||0,845 |0,419 {0,592 |-1,825
90 {04 [1,265 {0,731 |0,704 |0,702 | 0,561 (1,089 | 0,634 ({0,889 (0,513 [0,445 |-1,793
90 05 (1,136 |0,662 {0,770 |0,723 | 0,366 [0,944 | 0,693 ||0,822 |0,479 {0,501 |-1,713
90 |06 |1,245 |0,759 |0,520 |0,700 | 0,725 {1,115 | 0,468 {0,871 |0,531 |0,327 [-1,635
90 |07 {1,282 |0,915 |0,835 (0,705 | 0,447 |1,073 | 0,751 [|0,904 |0,645 {0,530 |-1,908
90 {08 |1,058 |0,405 [1,063 |0,651 {-0,005 {0,794 | 0,957 {]|0,688 |0,264 {0,622 |-1,857
90 {09 |1,146 |0,773 |0,682 |0,722 | 0,464 |0,975 | 0,613 |{0,828 |0,558 (0,443 |-1,657
90 (10 |1,241 |0,870 (0,618 [0,709 { 0,622 |1,085 | 0,556 ||0,879 |0,617 [0,394 [-1,704
9c {11 {1,231 |0,616 [0,763 {0,760 | 0,468 |1,041 | 0,687 (|0,935 0,468 |0,522 |-1,804
90 (12 |1,404 |0,857 [1,093 (0,671 | 0,312 [1,131 | 0,983 (|0,943 10,575 {0,660 |-2,224
TOTAL |1,142 [0,659 |0,910 (0,746 | 0,232 {0,914 | 0,819 ||0,852 [0,492 (0,611 |-1,825
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Figura A.5.7 Solucién mensual p=p

EXISTENCIA DE SOLUCION DE CADA TIPO PARA <]

= MAX(S—w,0) + (S-MAX(S-w,0))*0.75

1 Hay solucion
*** No hay solucion
Afo|Mes| 1| 2 12a | 3 i3a | 4 l4a {4b [ 5 1S5a |Sb | 6| 7 |7a | 8 [8a {8 | 9 [10 [10a;10b|11 [11a|11b11c
86 01 dedede | Wk | deded [ et | devede | dedeok | vk [ dedok | ok f ot | deded | A | ok [ kool | ok kW [ TRk | kR 1 i 1 LIZIBREZIL AR 2 LARZ LS
86 02 e | ek | dededr | ool | dedeoe | deokok | dkdeok | deade | e | W | v | drordke | ook | s dedede | drdede | dedede [ dedkor | dedede | drdrar | deorol 1 kel | drdedk 1
86 03 dedede | Yt | dededr | drvdeor | dedeol | dedkeok [ ool [ dedrde | ekl f oo | deded | drdede | ook | ek dedede | dedkede | dededk [ deddk | dedeak | dededk | ek 1 wedrde | vedr 1
86 04 Yedkde | devedke | kst [ dedede | vk | e | dedkor [ s | deded [kl | drvedr [ ek [ dedeok | ko | ek | dedeok dekd | ek 1 drdedr 1 sk | dedear | ok | e |
86 05 edede | | drvede | dedeok ] vk | el | dedr o [ oo | e | deokol | deded v [ ek | dedede | ek | ke dekw 1 erkedr | e | ek | wokde | Ao | dededk [ Wi
86 06 dededk | dedeve | dedede e { sk [ dededr [ v {dedede e | kol [ oo [ e [ sk [ ook | dedeor [ dedede | dedede | e e | dedede | s 1 ek 1 e
86 07 dedede | dedeve | dedrol | dededr | devkole | e | devedk [ deddeoe | oo | ok | devrdke | s | Ao f ook | sk | deskoke J ek | ko | ook deveve ¢ okl 1 dedrdr 1 ik
86 08 Yedrde [kl | deded | o | e | W | deveor [ dedede [ dedkok | ook |oakdede | dedeolr | e | ke 1 dedede | dvede | ol | dedede | kol | okl | e | dededr | ek | ek
86 09 dededr | deveve [ o | droewr [ vededr kol | veviol | Aol | el { drdkde [ dedeoe | dedrde | e etk [k | dedede [ ok | e | ool § kWl TRk 1 ik 1 £ 2 2 3
86 10 edede | deveve | devede | vevese [ dedkede | ekl | veviedl | deveok | deveok | dedede | droel | dedro | e [ | sedbok [ edkok | ey rirdr 1 1 dededr [ Wl | wedede [ deabdr | dedeoe
86 11 drdede | dedeve | dedesr | deveve | dededk | el | oo | sk | dedde | drobol §deoeokr vk | dedroe | ook fobdbak | ok | deaeok wedrdr 1 1 devede | e | dededr | dedkole | vededk
86 12 dedede | dedede | devesk | vl [ ek ] vevk o | devedr | veokor | dedeol [ dedvde J ddbal | ol | e | dedbak sk foedot | ko | e 1 1 dededr | ek | Wdrde | e | Rk
87 01 drded | dedede | oo | dedeve | dedeol [ e {dedede | o [ dedeok [k | dedeok | ok | dededr | ek | e [ ok | ko | ok 1 1 dededr | dedede | Wededr | e | ko
87 02 drdede | devede [ ddkedk | deved [ oot | deded | dedede | dedbor [ dedeok [ dvdeok | ok | dedeok | deoede | etk J v [ ko [ kb | dedeor 1 ek 1 dedee | dedeok | drdrde [ dedror
87 03 dededr | dedese [ dedese | Ao | ederk | dedede | dedede | deved | dedeok Joevede | deodkedk | ek [ dededr | dededr [ rdror | deded | dedvor | drorok 1 1 drdede | dededr | dedrdr | kol | ok
87 04 dedede | devede | dededke [ ok dedoe [ e | o oo | e [ e | v | oo [t | e | e | el [ e | e 1 1 Mdeh | dedrdr | dededr | Wk ﬁ**v
87 05 ket | dedede | dedese | e | devierke [ dedede | oo [ [ deddr foedede | ek | e | e | Aok | e | dedede | dededr | ek 1 *hk 1 oo | dededr | ek | dedkk
87 06 dedede | ek [ deveve | dedkde | dededk [ ook | dedesr [ drodrdr | e [ vk { deded | ek | deak | dedede | Sededr | e | e 1 dekol [ dedede | ek | el | Atk [ ek [ ke
87 07 Feded | W | dedbdr [ dewrde fokokok J oo | deddr | vedkede | vededke | ook [ ool | devere | drdedk | ekl | sk | s | ek Yrdedr | Wdewe | verdesk | dedkrok 1 Tk 1 Rk
87 08 e [ evedr vl | vk | v {drdede | drovor | devese | dedrdr | vy | sk | e [ ok {dedede | deoleoe | e e [ sl | bk | dedeok | el 1 drdek | dededk 1
87 09 dedede | Ardvde | oo [ ek | deoedr | ok or | dedeor | ok [ drdedlr | dededr | Wdledk | ool {dededl { ool | ek [ dede | dedeolr | droeoe 1 i 1 dededr | dedeve | e | drokee
87 10 drdede | dedede [ vedewr | wededr | Wk | v | dededr | drdedr | vededlr | drror | dvdedk | el | deuenr | vk | ek | ek | e 1 Yedede | dededr | veode | vedede [ ook | drdrdr | dedrde
87 11 dedevl | dedede | devede | ook [ wokak | dedede | dedede | Aok [ vededr | drdrdr | Sk | o | ek | ool | drakot [ ok | ko | el 1 1 dedrdr [ W | ey | veordr | vk
87 12 dedede [ devede [ vededr [ vedede | deoor | dedeor | dededk | dedese | dededr | drdrot | s | sl | deerk [ Wb | ok | deok | ok 1 Wk | dedede | devrdr | e | e | drdrde | oo
88 01 dedede | R [ eokde | deed | e | dedror | dedbor | dededk [ dedede | dedeol | dedede | Wbk [k | dedt | ek | ok | drdbak | ek 1 1 dedede [ droded | ek | vevedr | ek
88 02 dedese | dederr | dedor | drodole | dewese | dedede | dedkor | s [ deoeole | e | dededk | dedbse | kst | dvear [ dkdeok | dbdbok | kool | ek 1 1 dededr | ool | ko | drwrdr | dedrok
88 03 dedede | e [ vededr [ wrdedr | oo | dededr | dedrdr [ [ Aedede | dededr | desrsr | vk | dedradr | sk [ ek | dededr | e | ok 1 1 Yk [ Whd [ Wk | drdeor | Aok
88 04 dededr | Wdrde | ool | wdeodk | e | deviesk | e [ obook | sk [ drdbde | devedr | o | s | ol { ekl [ ook |k 1 dedede | drdede | ook | dededk | oo | dedrde | A
88 05 deded | drveve | devedr [ Ao | dededr | dedede | Aok | oo | oo fdrdeor [ ot | Wkt | e | e e [l | ek | Wk 1 1 e | Wk | A | deded | Wk
88 06 Frdede | dedede | wrvewr [ ook | dedroe | oo | ol { sk | vk { dedkok [ e | dedrd | srdde | dedesk | ko | dedede | ekt | ek 1 1 dedevr [ deodedl | sy | drvede | ook
88 07 edrde | dedror | dededk | dewrok [ devede | ek [ dedkdle | devkeoe | dedeve | deokok | drkol | dedede [ e | ol [dedesk | ik | dedeo | dedkok | drdeor | ek [ ook 1 Rekk 1 w*ied
88 08 drodrde [ dedede | dededr | deorae | deoko | kol [ sk | oo | dedede [kl | okt | vk [ dewrdl | dedeor | dededk [ Rk | kel | b 1 TRk 1 Yok | desrdk | droiede | deodeok
] 88 09 f** dededk | oot | dedede | Aol | vk | deokdle ( devbor | dedkedk | dleveol [ dedeol | deiedr | kool | dedeor | el | ook | dedeoe | e 1 1 Yedeve [ derdedk | drovdr | e [ kAW
88 10 dedede | ek | drdedr | dedkedke | v | okt { deded [ dedesk | sl | ededle [ vedkok | dedeok | dedkok | dedeor | dedro | ok | drdeoke 1 Yooy | dedkeod | dedol | dedkeodk | ook | dodedr | ook
88 11 dededr | devede | dedroe | drokeok |tk | dedkeok | dedeol | deoedle [ ook [ oddedk | Wl [ ook  dokar | sededr | dedeor | dedrdr | drdede | ek 1 1 dededr | ek | e | wordr | dekor
88 12 dededr | deveor | deviede | dedrok | dedkede | dededk ks | ek [ ok | deeod | ekl | ekl | sk | ek | deded | ek | e 1 dedede | devedk | devede [ ededk | dedear | vk | dedkedk
89 01 dedede | dedeode | drdede | vk [ dededk [ Aok | dedede | dededr [ devrdr | ededk | okl | el [ oo | ok | eded [ ik | Ak | ko 1 TRk 1 dededr | drdedk [ vk | ek
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EXISTENCIA DE SOLUCldN DE CADA TIPO
Hay solucion

1

*** No hay solucion

PARA p = MAX(S-w,0) + (S-MAX(S-w,0))*0.75

© Universidad de Las Palmas de Gran Canaria. Biblioteca Digital, 2003

afiolMES| 1 1 2 |2a | 3 !3a | 4 |4a l4b | 5 {Sa |Sb{ 6| 7 |7a | 8 [8a {8b | 9 |10 |10a/10b|11 [11a|11bi11c
89 02 Yedevk | ek | dedede | devdede | devedk | deoeok | ko { ko | dedkad | kol [ sk | dedrde | dededr | eder dededr [ sk | Ak 1 vevede | ek | dedeodr | dedew | v | dedrde | ek
89 03 Vedede | vedede | dedere | dedede [ deverke [ deokok | kot [ dedkde | deded | okl | e | ki | deder | ek weded | ek | ook | dredrde 1 1 deddr |k | drdrde | dededr | ks
89 04 Yevedk |t | dedede | dededk [ dedesk [ dededr [ Wk [k | ek | v [ dewwr [ vk | dvodrr Yk | Rk PRk | Kk | wkN 1 1 dedve | Rdw | ek | ek | ko
89 05 dedede | dedede | devedr | etk | Ak sk | dedrde [ Ak sk | ek ek | drded |dedeodr | e Wk | hdewr | e | v 1 1 dedede | Mok | deverr | sk | e
89 06 Adede | dedede § e | oo | Aokt [ dedok [ dedror ook | Aok | ook J vk | dedeak | dedboir | dedekr | Wk dededk | Rddk | Kdd 1 ekk 1 dedeok | dededr ks [ dekok
89 07 drdedr | dededr | dedede {dederk | deveok | oo [ devedr | e | deokokr | deakak | dedeok | ook dedeode | devedr | o | ool | o | ek 1 ik 1 Feded | s | W | KAk
89 08 ravag provarey prarang pren e 2R T T ART T RET T RRT T AR 2L AR L AR L AR A AR L L AR L4 dedde | droede | dedrde 1 ek 1 wdrdr | vedror | e | e
89 09 devede | g | deveoe | dedeok v [ deour | deoror | ool | drdok { kol | deatok { koo | ok | dedeokr | dededr | ek Yedevr | drdede 1 1.2 2 3 1 drvrdr | ook [ Wk | ok
89 10 ey pranpry pravarg o P P TR RS TARTTART SR L DAR I AR 2 A AR A AR AL AR £ L4 dedevr | dedede | drdede 1 1 dededk | vrdede | deovok | dededk [ ke
89 11 Sedede | ek | deokde [ | e | dededr [ dedese | s | dedeode | ook | vk | ko | ook deveokr | dedede | wededr | dedeke 1 deveoke | ekl | deddede | oo | v (e | ek
89 12 dedede | vedede {weoedr | Ao | dedkok | vededr | drdeor [ dedeor [ dedeor [ dedrde | ek | ek | ok | deoeoke | drdedr | drew ekn 1 dedede | dedkd { dedrde | roede [odededr ek | e
90 01 Jededr | dededr | vevese | dedok | dvdede | dedrde [ dedetr [ dedede [ ek [ ek | deokok | s | ekl | dedeor | dede [ dedrar | drded 1 dedede | dedede | dedkede | dedrar | ek | ek |k
90 02 devede | dedevk | deoeok | oy | o |t |tk | dedeo | dedeoke | dedkeor | dedese [ deokse | deedr [ dedboke | dedeokr | ek | dedeokr 1 dedede | dedese | dededr [ deded | dededr | Wk [ el
90 03 dedeve | devede | devede | devrr | vedrde [ deveor [ dededr | ordede [dedede [ e [ deoror | dededk | e Foededr | s | ek [ e | dedeok 1 iy 1 dededk | dewdr | drdrdr | dedkok
90 04 drdede | dedeoe | o {dedede | dededr | deded | ddeok | dedro | dedeok | dededke | dedeor | ok [ deseae | dkdeolr | dedeok |tk | ok 1 W | e | dedrske | dedeok | deveok | worde | dedeok
90 05 drdede | dedeve | dedede | s | v [ deded | oo { dedkol | dedeok [tk | oo | oo | ko | oo [ dkodeoke | dedlolr | dedol | ook 1 1 dedede | drveok [ devede | ok | dedkok
90 06 Sedede | devede (oo | vever [ e | wroede | dedede | mokde | ek | Ao [ v | vk | dedrse | ek | ek [ o | ek 1 dedede | drdrde | dedede | deorsr | dedvok | sededk | ok
90 07 dedede |tk [ dedede | devede | ook | deveok [ o | ook | o | e | dedeor | dedeak | deseolr |k | kot [ e [ ko 1 dedrdr | v | dedede | woedr | drrdk | Wk ) e
90 08 drdede | deoede [ deurdr | dedede | v | edeok [l | dedke | ekt | eoroe | dedede | dedede | sevbot | kol | drden | ook | ok [ keed 1 kR 1 deded | deveok | Wk | b
90 09 Wik | dekw i‘* dedede | dedede | devede [ sl | devkede | deokok [ dededr | dedkde | vedeodr | drordk | dedbol | dedleok [ ook | dededk 1 dedede | dedede | drdede [ deokok | dedesk | dedkake { Aok
90 10 dedede | dedede | dedede | drdedr [ e | devedk | ek | dedeoe | ek *ri dedede [ devrdr | drdvk | dedrdk | devedk | el [ ek 1 et | devede [ dedee [ e | s [ drarwr [ woesr
90 11 dedede | dedede | dedvde | dedede | dedeve | dedeok | deveok [ deoko | s [ vk | dedeor [ sk | v | ok | dedede | s | ko | kol 1 1 ek | vevesk | drdeve | dedede | dedeor
9O 12 drvede | dedeve | dedese | Aol dededr | ded ook [ | ok | ok | ook [ ek | deddr | Ao | ook [ ook [ ook | ko 1 1 Wk | Wk | dodede | drdvor | ek
TOTAL Tedw | deded f** Fededr | Ve | st | drdede | dededr | skl | e | sk | e | deded | dedede | ek | o | ek | e 1 1 devkd | devevie | deokrok [ dedede | drdrdr
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Capitulo 6 - Conclusiones.

Al estudiar los modelos de litigacién donde la toma de decisiones se
realizaba desde el punto de vista individual observdbamos la presencia de
ciertos comportamientos no captados por dichos modelos. Esto era debido
al hecho de que no se consideraba que los individuos que formaban parte
del conflicto pudiesen tener un comportamiento estratégico, es decir, que
actuasen de forma que tuviesen en cuenta las acciones y reacciones de los
demds. Por tanto, consideramos que es preciso tener en cuenta las
limitaciones de estos modelos y realizar un planteamiento que se adapte

mejor a las situaciones reales.

Dada la importancia que tienen' los servicios de soluciones
alternativas a la via judicial para ciertos tipos de litigacién, en
cuanto reducen la congestién, se propone un modelo de litigacién en tres
etapas, existiendo asi dos posibilidades de poder establecer una solucién
de acuerdo (una con cardcter extrajudicial y otra judicial). Esto permite
poder estudiar el comportamiento de los individuos en cada una de las

etapas.

Puesto que en los procesos de litigacién los demandados disponen de
cierta informacién privada acerca del suceso que origina la disputa, la
teoria de juegos con informacién incompleta representa el instrumento

adecuado para la descripcién de los modelos.

1
O que podrian tener, si se establecen
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Una cuestién a tener en cuenta para estudiar problemas tales como la
congestién del sistema judicial, es el estudio de la eficiencia del
comportamiento de dos agentes sumamente importantes: demandante y
demandado. Puede ocurrir que debido a una forma inadecuada de tomar
decisiones, se celebre un juicio cuando en realidad el caso deberia haber
sido acordado vy viceversa’. Por otra parte, para estudiar si la
Administracién de Justicia estd dando un servicio eficiente desde el
punto de vista social, es preciso determinar el origen de este problema.

Pensamos que dos causas importantes son:

-. El mal funcionamiento del propio sistema, debido a fallos en la
organizacién, en la asignacién de tareas, existencia de personal

poco eficiente, etcétera.

-. Comportamiento poco eficiente de las partes litigantes. Esto da

lugar generalmente a que se haga un uso inadecuado del servicio.

De los resultados obtenidos al estudiar estas causas se pueden tomar
medidas como el potenciar los servicios alternativos (de mediacién y
arbitraje), proporcionar més informacién a los litigantes para que no

tomen decisiones inadecuadas, etcétera.

Aparte del estudio de la sensibilidad de las soluciones ante cambios
en los pardmetros, el modelo propuesto en el capitulo cuarto permite
establecer (a través de la clasificacién de soluciones de equilibrio
Bayesiano-Perfecto) unas reglas de comportamiento, donde los jugadores
eligen siempre acciones Gptimas desde cada conjunto de informacién. De

acuerdo con esto, para cualquer situacién real que se encuentre dentro de

2 Lo .
Estas situaciones provocan légicamente congestién en los juzgados y

sevicios alternativos a la via judicial.
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las hipétesis del modelo, se podria comparar si los individuos
involucrados en la disputa han tenido el comportamiento que establece el

modelo.

Como ya indicamos en el capitulo quinto, la estadistica oficial no
dispone de unos datos adecuados para establecer un contraste de la
eficiencia del comportamiento de las partes. Para hacer estudios de este
tipo, seria preciso disefiar encuestas, dirigidas a muestras de la
poblacién total invqlucrada en una disputa concreta’, que pemitiesen
obtener informacién para dar respuestas a preguntas tales como: ";que
cantidad estaria dispuesto a aceptar como acuerdo?, ;que cantidad
ofreceria como acuerdo a la otra parte?, ;que probabilidad tiene de ganar
el caso?, ;que haria si no le ofrecen un acuerdo? ;y, en el caso de que

se lo ofrezcan? etcétera”.

De esta forma, aparte de obtener una estimacién de los pardmetros
que represente adecuadamente a la poblacién objeto de estudio, podemos
determinar en promedio, o de forma individual para cada unidad muestral,
que acciones han elegido los individuos en cada etapa4 y contrastar con

lo que establezca el modelo tedrico para esos pardmetros. -

Por tanto como conclusién general podemos establecer que el modelo
propuesto permite analizar si el comportamiento (que suponemos
estratégico) de las partes litigantes ha sido eficiente. De este modo se
podria estudiar si este factor es determinante a la hora de estudiar las

causas de la congestién en el sistema judicial.

3
Entendiendo por unidad muestral el par demandante-demandado.

4
Es decir, que estrategias
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Hay que tener en cuenta que en el modelo propuesto, los pardmetros
se suponen conocidos por ambos jugadores, y que la informacién incompleta
que tiene el trabajador viene representada a través de la estimacién que
realiza de la procedencia o improcedencia del despido. En muchas
situaciones puede que algin jugador desconozca pardmetros que deberia
conocer’, estas situaciones pueden conducir l6gicamente a comportamientos
ineficientes, que proporcionando la informacién adecuada a cada individuo

podrian evitarse.

A continuacién vamos a referimos a aquellos aspectos que

consideramos pueden ser objeto de futuras investigaciones.

El primero de estos consiste en modelizar la negociacién que se
establece para determinar las cantidades de los acuerdos que se pueden
producir ante un sevicio de mediacién y arbitraje y el acuerdo
prejudicial. Ya se vio en el capitulo segundo que cuando existe
posibilidad de acuerdo y se somete éste a un proceso de regateo la
existencia de muiltiples soluciones podia dar lugar a que el acuerdo al
final no pudiese alcanzarse. En aquellas situaciones en que la cantidad
minima que esté dispuesta a aceptar el demandante sea inferior a la
cantidad mdxima que este‘dispuesta a ofrecer del demandado, la existencia
de un modelo para determinar la cantidad final de acuerdo, si es que debe
de existir alguna, creemos que contribuiria a mejorar la eficiencia de
los servicios alternativos a la via judicial.

En nuestro modelo hemos considerado que una vez que el caso pasa a
los tribunales, la justicia no se equivoca y establece una sentencia

Por e¢jemplo, un empresario por ignorancia puede que no tenga idea de lo
que le  puede costar la  representacién legal ante el juicio y por  esia
razén no ofrezca un acuerdo que resultaria mas rentable y que el
trabajador estaria dispuesto a aceptar,
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correcta. Pensamos que el tener en cuenta la presencia de error judicial
puede ser importante. Para introducir este efecto, en nuestro caso,
habria que considerar un movimiento de la naturaleza en los nodos que
conducen a una sentencia judicial. Este fenémeno haria que el juego fuese
considerado de incertidumbre puesto que la naturaleza se mueve despu€s
que lo han hecho los dos jugadores, En este caso entraria a formar parte

del modelo un nuevo agente: la justicia.

Por dltimo consideramos que otro aspecto importante a tener en
cuenta es introducir informacién incompleta en ambas partes. Si
consideramos que la causa de la disputa es una actuacién indebida por
parte del trabajador que puede ser causa de despido, la primera accién
seria entonces tomada por la empresa que decidiria si despide o no al
trabajador. Esta decisién la tomaria en base a la suposicién de que el
trabajador es eficiente en el trabajo con una determinada probabilidad.
Por otra parte, cuando el trabajador-es despedido, éste decide emprender
una reclamacién legal contra la empresa con la suposicién de que la
empresa ha cometido un despido improcedente con una cierta probabilidad.
En estas condiciones existirian cuatro estados de informacién en la
naturaleza, correspondientes a los dos tipos que puede alcanzar cada

jugador.
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