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——‘ / Y “—“"""‘h g R|esgo El terreno de juego.

~ Se conocen los estados de la naturaleza y

Incertidumbre: Entorno ciego.

‘| No existen datos de probabilidad. = sus probabilidades de ocurrencia. _-J .
L_(:rlterms: Maximax, Maximin, Laplace. §- ~ Permite calcular el valor esperado. ——
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_ RESOLVIENDO EL LABERINTO: INDUCCION HACIA ATRAS

i) T

iy,
—
Ty

-
-

—
—
—

e, %

| - — - P
IR T "ol

w

| Paso 1: Calcular el Azar.
’ Multiplica pagos por
| probabilidades y suma en
' l0S nodos circulares.

‘ ol [ Paso 2: Elegir la Decision. N\
B - Paso 3: ) 2 “ | | Selecciona el camino con
Wl El Camino Optimo. ¢ ‘D £ mayor valor y poda las

4 N o é ramas suboptimas.
AR = LY e

] =

-

Regla Clave: Lee de izquierda a derecha para planear,
resuelve de derecha a izquierda para ganar.
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VECIP (Valor Esperado
Con Informacion Perfecta)
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BT & JLARLLL LA 1A
e ry e g o .

; R .
i T :h"‘\._ ey

A

gl

{ |

->

ifll es

O;DEL VIGIA: VEIM. 9

i

VECIM

(Valor Esperado /
il Con Informacion Muestral)

El arbol con el
tudio incluido.

——

——_ -

|

.Hi"

— —

e

I - vecio

.. > El4

_-_--"-'-—-_

(L

—_———

—

(Valor Esperad.; l
Con Informacién Original)
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W Naturaleza: Teorica, infalible (100% de certeza).

@ Utilidad: Establece el techo de gasto absoluto.
@ Formula: VECIP - VME
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Naturaleza: Realista, probabilistica
(Estudios de mercado, pruebas).

Utilidad: Define el presupuesto real de
investigacion.

& Formula: VECIM - VECIO
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- Probabilidades A Priuri.
- Lo que creias saber antes de mirar.
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La confiabilidad de tu vigia.

Z Wl |\ P(Estudm Positivo | Exito Real)).
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(Ef: 60% éxito histérico). | I

| [El Filtro (Probabilidad Cnndlmuni).
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=Y\ a “‘ M El mapa actualizado.

A

Probabilidad t:t::nnjuntaS
dividida por la probabilidad
marginal.
iActualiza tus nodos
circulares!




- EI VME asume que puedes
repettr el juego miles de ‘
veces (Jugar a la larga).

- Pero, ¢qué pasa si el juego |

" esdevidaomuerteote
| puede llevar a la quiebra
mmedlata’?
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Un VME pnsnwo no sirve Si el peor escenario te ehmma del juego.
Entra la Teoria de |a Utllldad EI valor subjetwo del dlnero




E' Aulomata (Neutral aI Rnesgo) & Temerario (Buscadorde Rlesgo)'
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Prefiere un paguro mennr.l '-": b Snlnle importa el VME H Paga por arriesgarse. | |
1 Prima de Riesgo (PR) > 0. | { [l { { Prima de Riesgo (PR) =0.] { [l ~ 1 Prima de Riesgo (PR) <0. ] 4 &5
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MAPEANDO EL VALOR SUBJ ETIVO. U(X)

U(Mejor Resultado) =
(=

$20,000
Dinero ($)

Para resolver un arbol con utilidad, reemplaza CADA valor monetario g|
final por su valor U(x) antes de hacer 1la induccién hacia atras. |

$10,000

U(Peor Resultado) =0
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§ TRANANDO LA LA INC ERTIDUM BRE EC.y
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| Equivalente de Certeza (EC): | Prima de Riesgo (PR): 1§ ¢ tus%g E _$%12||2 tu

. E1 pago 100% seguro por el que 5- j El “seguro” o castigo que
| | venderias tu boleto de loteria (te| pagas por tu tranquilidad.
- | vuelve indiferente al riesgo). | - PR = VE - EC.

Prima de Riesgo
es de $13.4k. <

i0dias la
& incertidumbre! o
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Paso 1: Dibuja el Terreno.
Cuadrados (decisiones) y Circulos
J» (azar). Asigna pagos finales.

Paso 2: ;Hay un Vigia? Si hay estudio de
¢ mercado, usa Teorema de Bayes para actualizar
W las probabilidades de los nodos circulares.

Paso 3: Aplica tu Personalidad. Si no eres
1y, neutral al riesgo, convierte los dolares a U(x)
usando tu curva de utilidad.

Paso 4: Induccion hacia Atras. Calcula valores esperados
de derecha a izquierda. Poda las ramas débiles.

: E m,,. Paso 5: Calcula el Valor de la Info. Halla el VEIP y VEIM para saber si el / "'-
B, estudio valio la Pena o Q Xl

" ) {Estas llsto para tomar dec:smnes S
L __ﬁcomo un experto' Fln del Capltulo 2 DY’




