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Iniciacion

Decision Maker ha sido disefiado para ser usado por personas con una amplia
variedad de conocimientos y habilidades. Muchos de vosotros no necesitaréis
por tanto leer el texto desde la portada hasta la contraportada con el
propdsito de usar los programas de ordenador. Para acelerar tu progreso, te
sugerimos lo siguientes:

A.

Si ya comprendes los principios del Analisis de Decisidn y de los Arboles
de Decisién, simplemente pasa al Capitulo 12, donde te daremos
instrucciones detalladas de como usar el Programa de Aplicaciones.

Si comprendes lo que es el Andlisis de Decisién, pero no sabes cémo
aplicarlo, pasa entonces al Capitulo 1 y sigue las instrucciones para usar
el Programa Discente.

Si partes de la ignorancia sobre el tema, y no tienes a mano tu Amstrad
CPC464 o simplemente quieres adoptar un enfoque mdas placentero,
entonces lee por favor concienzudamente la introduccidn antes de pasar
adelante.

NOTA

Si no.estds familiarizado con los procedimientos requeridos para cargar el
programa Educativo o el de Aplicaciones en la memoria de tu ordenador,
consulta el Apéndice 2 donde encontrards instrucciones especificas para
cargar el Decision Maker.

Notas sobre Estilo

Observa por favor que los tipos y: estilos de letra usados en las
publicaciones AMSOFT estdn pensados para ayudarte a identificar las
diferentes operaciones y secuencias empleadas al trabajar con el
ordenador.

Las acciones en el teclado que constituyen una secuencia de comandos
pero que no necesariamente tienen la representacién correspondiente en
la pantalla se muestran en un tipo de letra normal. Las teclas sin
representacidn visual se muestran en negrita:

P { Cuando la letra 'P' aparece en la pantalla del monitor

P

ESC S Como un comando, sin que se visualice el caracter
correspondiente.

El

texto descriptivo o narrativo general se muestra en un tipo de letra

tomado de las variedades normales, eg: Roman, Century, Palatino, etc.
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Introduccion

Bienvenida

Los titulos en la serie BRAINPOWER (potencia del cerebro) estdn disefiados
de forma especifica para aprovechar la potencia de tu Amstrad CPC4#64 de
manera que te permita aprender nuevas disciplinas en una forma mds simple y
con mayor disfrute. El avanzado enfoque interactivo garantiza que puedes
trabajar a tu propio ritmo y que, una vez que hayas dominado el tema, el
Programa de Aplicaciones continuard satisfaciendo tus necesidades. Hemos
hecho todo el esfuerzo para crear un curso que sea directamente utilizable,
pero si crees que podriamos mejorarlo, envianos por favor tus comentarios
por escrito,

Decision Maker(toma de decisiones) es un curso completo de aprendizaje y
aplicaciones basado en la teoria del Anilisis de Decisién y los Arboles de
decisidn. Lo que has adquirido consta de tres elementos:

1) El Libro de Texto que ahora estds leyendo. Por favor, ten en cuenta que
lo estards usando continuamente en conjuncién con tu Amstrad CPC464.

2) El Programa de Ensefianza, que serd usado para darte una comprension
completa de los conceptos del Andlisis de Decisidn.

3) El Programa de Aplicacidn, que serds capaz de utilizar para resolver tus
propios problemas de Andlisis de Decisidn.

Encontrards que el Programa de Ensefianza no es un simple programa tutor de
cdmo usar el Programa de Aplicaciones. Una vez que hayas conseguido
comprender el material, serds capaz de usar el Andlisis de Decisién para
resolver problemas, con o sin tu ordenador.

Si crees que ya posees un conocimiento firme de los principios en que se basa
el Andlisis de Decisidn, puede entonces que desees ensayar inmediatamente el
Programa de Aplicaciones. Si asi es, pasa simplemente al Capitulo 12. All{
descubrirds las instrucciones detalladas para resolver tus propios problemas
de lanzamiento y seguimiento de proyectos.

Analisis de Decision

Las técnicas presentadas en éste Decision Maker pueden usarse para efectuar
un andlisis explicito de una situacidn concreta y revelar la estrategia
apropiada que ha de adoptarse. Tu papel como 'tomador de la decisién' se
simplifica porque puedes ver cdmo las diversas acciones tomadas pueden
generar diferentes resultados en el futuro. Es esta estructuracion del
problema de las decisiones, combinada con un instrumento para medir el valor
de la decisidén, lo que constituye el atributo clave de Analisis de Decisidn,
Puedes desglosar el problema -rompiéndolo en la serie de partes que lo
componen, y ese proceso te llevard a una perspectiva mds clara de las
opciones, permitiéndote tener un control mayor sobre el modelo de los
futuros eventos.
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Decision Maker es un instrumento potente para cualquiera interesado en la
estrategla y en las decisiones en todas las actividades de la vida, que quiera
minimizar el riesgo involucrado. Incluso en lo mas fundamental, estos
procedimientos te permitiran proyectarte hacia el futuro con confianza y
destreza, asegurarte una comprensién mas razonada del problema abordado, y
de su solucidn, en términos de tus propios requisitos,

Para el novicio en estos temas, deberiamos explicar la clase de problemas que
pueden resolverse mediante el Andlisis de Decisiones y cémo se aplica el
proceso. Es 1mportante apreciar que no todos los problemas en la toma de
decisiones pueden féacilmente resolverse por este método. Otras técnicas
tales como la Programacién Lineal, el Flujo de Caja Neto, el Andlisis del
Camino Critico y similares, son mds apropiadas para algunas situaciones.
Para usar el Andlisis de Decisidn debe ser posible desglosar el problema en un
namero finito de elementos de la siguiente manera:

1) Hay una decisién inicial que tomar, y hay un nimero limitado de
alternativas claramente definidas entre las que escoger.

2) Para cada decisidn, hay un nlmero limitado de posibles resultados
alternativos.

3) Cada resultado pudiera llevarnos a otra decision con otra serie de
posibles resultados alternativos de la misma, y asi sucesivamente.

La técnica del Andlisis de Decisiones implica el trazado de un diagrama del
proceso de una forma simbolica. De hecho el proceso real de construir el
diagrama, conocido como Arbol de Decisién, ayudard a que una decisién muy
compleja parezca algo mds sencilla.

Una vez que se ha desglosado el problema de esta manera, necesitamos un
medio de juzgar el valor de la decisién. En el mundo de la gestion,
habitualmente se mide por el coste o por el benef1c1o, pero en otras
circunstancias, el valor puede estimarse por ejemplo en términos del ndmero
de vidas salvadas, o el nimero de puestos de trabajo creados, o en alguna otra
cantidad no monetaria. Debemos por tanto ser capaces de estimar el valor de
cada decisién y de cada resultado, de manera que pueda elegirse la decision
inicial que nos conduzca al valor mds alto posible.

La aplicacién de las técnicas Decision Maker a un amplio surtido de
situaciones es un instrumento potente de gestion por diversas razones:

1) Te compete a ti que eres la persona que toma la decisidn, a reconocer la
estructura y las relaciones entre los diversos elementos implicados.

2) Debes sistemdticamente evaluar todas las acciones posibles y los
resultados, y también eso te exige que revises concienzudamente cada
aspecto de la decisién.

3)  Puedes modificar los costes, los valores y los riesgos de las diversas
acciones implicadas y comprobarlos para ver cudntas cosas necesitan
cambiarse para hacerte alterar tu decision inicial.
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En resumen, Decision Maker te proporciona la posibilidad de aplicar esta
avanzada técnica a una multitud de problemas de decisidn, tanto en el hogar
cémo en el trabajo, y te permitird aprovechar toda la ventaja de la inversidn
que has hecho en tu Amstrad CPC464.

El procedimiento real es normalmente bastante directo, pero no te preocupes
demasiado si estds un poco confuso por la primera explicacién del proceso,
dado que el Programa de Ensefianza lo desarrollard completamente en etapas
graduales.
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1. E1 Método de Ensenanza

1.1 La forma de aprender

Antes de que pasemos realmente a la etapa de aprender algo, revisaremos
ripidamente como va a usarse el ordenador con este libro. Primeramente,
encontrards que todas las explicaciones escritas sobre el tema apareceran en
el libro. No pensamos que quieras fatigar tus ojos leyendo pantallas completas
de texto en tu ordenador, y de cualquier manera, la memoria de un ordenador
es un medio relativamente caro para almacenar simplemente la palabra
escrita. Debido a este principio que nos rige, te verds constantemente
cambiando entre libro y pantalla, de manera que coloca el libro cerca del
ordenador para que puedas pasar de uno a otro facilmente. También
encontrards cdmodo disponer de un ldpiz y un papel. La pantalla se
aprovechara para mostrarte ejemplos de operaciones y para presentarte
ejercicios de manera que puedas autocontrolar tu propio aprendizaje.

A medida que recorres tu camino a lo largo del libro, se te pedird que -operes
con el ordenador pulsando determinadas teclas. Eso es para que el programa
del ordenador sepa el punto que has alcanzado. Cualquier tecla que necesites
pulsar estard destacada en negrita, tal como ESPACIADOR o 4. Igualmente,
cuando el ordenador desea que vuelvas al libro, te dirigird al lugar oportuno
dandote el nimero de la sub-seccidn del capitulo pertinente.

1.2 El Proceso en Seis Pasos

El andlisis de decisién puede considerarse como un proceso en seis etapas, que
llevan desde el concepto general de la naturaleza de las decisiones hasta una
solucién especifica., Cada etapa se explicard brevemente en el ejemplo
desarrollado en el capitulo 2, y luego se cubrira con detalle en los siguientes
capitulos del libro. Los pasos pueden definirse de la forma siguiente:

1) ESTRUCTURA - Analiza y clasifica las diversas decisiones que han de
tomarse, en qué orden surgen, y cudles son los eventos aleatorios que
pueden ocurrir entre ellas. Luego las diversas decisiones y resultados se
trazan de una forma simbolica en lo que se denomina un "Arbol de
Decisidn". -Eso se explica en el capitulo 3 del libro.

2) EVALUACION - Calcular los costes y valores asociados a todos los
eventos y casos circunstanciales involucrados en la decisidn. - Explicado
en el capitulo 4,

3) PROBABILIDADES - Estimar el grado de posibilidad de que ocurran
cada uno de los eventos aleatorios. - Explicado en el capitulo 5.

4)  ANALISIS REGRESIVO - Usar las reglas para el andlisis de los arboles
de decisidn con el propdsito de calcular la decisidn. Esta regresidn es la
clave del proceso, y se explica en los capitulos 6 y 7.

5)  ANALISIS DEL RIESGO - Comprueba la solucién calculada para
asegurar que pueden tolerarse todos los posibles resultados de la
decisidn. - Capitulo 8.
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6) ANALISIS DE SENSIBILIDAD - Halla cudnto tienes que cambiar las
hipdtesis para que cambie la solucidn. - Capitulo 9.

También hay un capitulo sobre el concepto del 'Valor de la Informacion',
un concepto mucho mds avanzado que sélo es pertinente una vez que
una decisidn puede ser analizada con todo detalle,

1.3 Comienzo

Manda a tu ordenador que cargue el Programa de Ensefianza. Si eres un
novato en ordenadores, hay algunos recordatorios en el Apéndice 2. EL
programa comenzard a funcionar automdticamente, y mostrara una lista de
opciones entre las que puedes escoger. Las opciones guardan relacién con los
titulos de los capitulos en el libro de texto. Puedes hacer tu eleccién usando
la barra ESPACIADORA vy la tecla marcada ENTER. Cada vez que pulses la
barra ESPACIADORA el rectdngulo negro se bajard un escaldn en la lista, y si
ya esta al final de ella volvera a saltar al principio. Cuando estés situado
sobre la opcién que deseas elegir, pulsa la tecla marcada ENTER y el
ordenador aceptara esa eleccién. Este tipo de lista con las opciones a elegir
es lo que llamaremos un MENU

Cuando uses el programa por primera vez, debes elegir la primera de las
opciones 'un ejemplo explicado', pero en las ocasiones sucesivas puedes elegir
la opcidn correspondiente al tema concreto que desees estudiar.

Elige en la siguiente lista de opciones. Baja el cursor
usando la barra ESPACIADORA, luego pulsa ENTER para validar la
opcidn y proseguir con el programa.

MENU
Ejemplo Explicado
Estructura de la Decisién
Inclusion de los Valores
Probabilidades
Valores Esperados
El Retroceso
Perfil del Riesgo
Sensibilidad
Valor de la Informacion
Ma3s Practica

Una vez hayas elegido una opcidn el ordenador tendrd que cargar otra seccion
del programa. Si estds usando la cassette, puede llevar bastante tiempo,
particularmente para los temas finales, y el usuario mas experto puede que
desee consultar el Apéndice 2, que sugiere una manera de acelerar el proceso.
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Cuando ya esté cargada la seccidn correcta del programa, el ordenador te
darad un mensaje confirmando el titulo de ese tema y te sefialara el capitulo
correspondiente del libro. Una vez que esté completada cualquiera de las
unidades, el programa siempre te da la opcidén de repetir esa unidad, de
detenerte, o de pasar a la siguiente unidad. De vez en cuando, te expondra
instrucciones en la pantalla que no estin mencionadas en el libro. Lee
siempre cuidadosamente esas instrucciones, y siguelas.

Antes de que empieces, recuerda que has de equiparte con lapiz y papel, con
el fin de tomar notas y hacer bosquejos a medida que progresas. Debieras
también estar preparado para concentrarte sobre un tema durante un periodo
relatlvamente largo de tiempo. Aunque hemos intentado hacer cada paso lo
mas sencillo posible, no es un tema ftrivial el que vas a estudiar. Habrd
montdn de oportunidades para repasar las diversas secciones y asegurar la
comprension completa, y desde luego un montdn de ejercicios practicos para
que adquieras confianza.
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2. Ejemplo Desarrollado

2.1 El problema

Supongamos que has decidido comprar un Ford Escort de segunda mano, con
cinco afios y que sélo tienes una eleccidén entre dos coches. Aparentemente
son exactamente iguales pero los prec1os son diferentes. El primero te
costard 1000 Pesetas de tu gara]e local, y viene con garanna total. Es decir,
si se averia ellos lo reparardn. El segundo coche lo estd ofreciendo un
particular por sdlo 600 Pesetas, pero desde luego si se estropea las
reparaciones son por tu cuenta. Si algo va mal, puedes elegir entre repararlo
o volver a venderlo.

Antes de que pasemos adelante y resolvamos este problema, recuerda que es
simplemente un ejemplo de cémo se aplica el método. Si hay algo. que no
comprendes a medida que avanzamos, no medites demasido profundamente
sobre ello. Sigue hasta el final, y luego pasa a la parte principal del Programa
de Ensefianza.

2.2 Trazado del Arbol de Decisién

Vamos a usar la pantalla del ordenador para dibujar un ejemplo de un arbol de
decisidn, Carga primero el Programa de Ensefianza, y elige la opcmn del
'E)emplo Desarrollado' en el mend principal. Cuando el ordenador esté presto,
sigue el texto y pulsa las teclas en el orden mostrado para construir el arbol
paso a paso.

Inicia el programa tecleando las letras G O en el teclado. La primera cosa
que el ordenador dibujard en la pantalla es un recuadro. En nuestro diagrama,
este recuadro serd el simbolo standard empleado para representar el punto en
tiempo cuando ha de tomarse una decisién. In1c1almente, podemos tomar una
entre dos decisiones, asi que trazaremos una linea representando cada una -
pulsa 1. Podemos comprar el coche garantizado, o el coche barato.

Si elegimos el coche garantizado, podemos suponer que no habrd ningln otro
evento futuro de que preocuparse, asi que terminaremos la linea con una
pequefia raya - pulsa 2. Con el coche barato, por otro lado, hay bastante mds
que considerar. Puede estar en buen estado, pero puede averiarse, y si ocurre
es tu problema. Por tanto, inventaremos un nuevo simbolo para representar
un suceso aleatorlo, es decir, uno sobre el que no tenemos ningin control -
pulsa 3 y veras aparecer un pequefio circulo; puede que no haya mngun
problema o puede que se averie - pulsa &. Si no se averia, no hay nada mds de
que preocuparse, y podemos terminar esa rama con la raya vertical. Pero si
se averia tendriamos que tomar otra decisién - pulsa 5.

Podriamos ahora eleglr entre hacer que lo reparasen o venderlo de nuevo, asi
que afiadimos dos lineas mas a nuestro grafo - pulsa 6. Para hacer que el
problema sea sencillo, supondremos que no sabemos por anticipado cuanto nos
costara reparar el coche o por cudnto lo podremos revender. Hay pues otros
dos sucesos aleatorios que tendremos que considerar - pulsa 7.
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Las reparaciones pueden ser costosas o baratas - pulsa 8, y en el caso de
revenderlo podrIamos obtener un precio alto o uno bajo - pulsa 9. Ahora
supongamos que si tenemos ya el coche arreglado, a partir de entonces todo
ira bien; pero si decidimos revenderlo, simplemente podremos reemplazarlo
con el coche de 1000 pesetas que nos ofrecieron en primer lugar, asi que
podemos terminar todas las lineas con la raya - pulsa 0.

Bien, esta etapa uno ya estd completa. Hemos desarrollado la serie de
eventos posibles y trazado un diagrama para representarla. Por razones
obvias este diagrama se denomina un ARBOL DE DECISION. Cada punto
DECISORIO y cada punto ALEATORIO que aparece en el 4rbol representado
se llama obviamente un NODO, mientras cada una de las lineas que describe
los resultados de un evento se denomina normalmente una RAMA.

Si no estds completamente seguro sobre el procedimiento seguido hasta este
momento, el ordenador te ofrece la posibilidad de repasar el procedimiento
para trazar el arbol. En los demds casos, deja el ordenador y continua
leyendo:

Costosa I
Comprar ' Reparar .-
coche - l
bueno . Averia barata
Precio alto
coche
barato Revender ™ : p

Vabien ™.

-~

Precio bajo

2.3 Afiadiendo la Informacion

Para decisiones mas complejas, el proceso de trazar el arbol ya constituye
por si mismo un gran avance para resolver el problema, Pero para alcanzar
una conclusién tenemos que hallar una manera de asociar un valor a cada
decisién. En el ejemplo del coche usado el enfoque normal seria encontrar la
solucién del coste minimo, y eso es lo que haremos ahora. Ese es nuestro
'Criterio de Decisién' - queremos encontrar la alternativa mds barata.
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Si examinas el 4rbol que hemos trazado, verds que tiene seis 'ramas
terminales', que representan los seis posibles resultados finales que pueden
surgir a partir de las decisiones que hemos tomado. Puedes seguir el rastro
sobre el arbol de cémo cada resultado terminal pudiera aparecer en la forma
siguiente:

1) Compramos el coche garantizado, y no nos preocupamos de nada mas:

2) Compramos el coche barato que resulta ir perfectamente, y no hay nada
mds de que preocuparse;

3) Compramos el coche barato, pero sucede que se averia, por lo que lo
reparamos y nos cuesta un montén de dinero;

4) Compramos el coche barato, pero se averia y hacemos que lo reparen
por un precio bajo;

5) Compramos el coche barato pero se averia y lo revendemos con un
beneficio, amortizando el dinero hacia la compra del coche garantizado:

6) Compramos el coche barato pero se averia, y perdemos dinero en la
venta, aunque aprovechamos para comprar el coche garantizado.

Debemos efectuar ahora la etapa 2 del proceso de decision, calculando cuanto
nos costara alcanzar cada uno de los resultados terminales. Vamos a exponer
los costes individuales involucrados, en la forma siguiente:

Compra del coche garantizado 1000 pts.
Compra del coche barato 600 pts.
Coste de la reparacidn cara del coche 1000 pts.
Coste de la reparacion barata del coche 300 pts.
Reventa a precio alto del coche 800 pts.
Reventa a precio bajo del coche 400 pts.

Puedes ver que algunas de estas cifras representan costes que no podemos
saber por anticipado. Tenemos que hacer nuestras mejores estimaciones
subjetivas sobre lo que se puede conseguir. Aunque eso puede parecer un
problema bastante dificil, en la mayoria de las situaciones la gente implicada
habitualmente tiene una idea razonablemente buena de lo que los diversos
resultados pueden costarle o de los beneficios que pueden generarie. Si no
estds muy seguro es muy sencillo volver a elaborar el problema con diferentes
costes para ver como eso cambia las cosas.

Estas cifras pueden combinarse para hallar cudnto nos costara cada uno de los
resultados terminales. Por ejemplo, la rama de la reparacidn cara nos costard
las 132.000 pts. del coche mds 220.000 pts. de las reparaciones, lo que da un
coste total de 352.000 pts.
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La rama de la reventa a precio alto nos costard las 132.000 pts. del coche
barato, luego una ganacia de 176.000 al venderlas y un nuevo pago de 220.000
por la compra del coche garantizado, lo que supone un coste total de 176.000
pts. Todas las otras ramas terminales del &rbol tendrdn costes que pueden
calcularse de la misma manera. Ensayalos por ti mismo y luego pulsa 1 para
que el ordenador te muestre las cifras correctas. Observards que aparecen
como cifras negativas. Eso es debido a que son "costes", Los valores positivos
sobre el arbol se usan para representar ingresos que es dinero ganado o
recibido.

2.4 Probabilidades

La etapa tres implica determinar un dato més de informacidn antes de que
podamos resolver el drbol de decisidn. Sabemos que hay tres nudos aleatorios
en el arbol, representados por circulos. Indican eventos sobre los que no
tenemos ningln control de lo que puede acaecer, pero que podemos hacer una
buena estimacion de cudl es el resultado mas probable en cada uno de ellos.
Por ejemplo, podemos pensar que el coche barato tiene mds probabilidad de
averiarse que de marchar correctamente. Digamos que hay un 70% de
probabilidad de averia, lo que significa que sdlo hay un 30% de que marche
bien (recuerda que los dos porcentajes deben sumar el 100%).

Igualmente, podemos pensar que tenemos una probabilidad del 60% de que la
reparacmn sea barata, y porque sabemos que tu eres un buen vendedor,
también hay ademdas una probabilidad del 60% de que puedas ser capaz de
venderlo a un precio més alto de lo que tu pagaste por él.

Antes de que uses estas probabilidades, debemos convertirlas en valores
fraccionarios. Esto se debe a que el convenio para las probabilidades es que
estén representadas por ndmeros en la banda de 0 a !. Por ejemplo, el 70% se
convierte en 0.7; el 40% en 0.4, y asi sucesivamente. De esta manera el 100%
se representa como 1; y por tanto la regla de que los porcentajes deben sumar
el 100% se convierte en la regla "La suma de probabilidades debe ser la
unidad". Asi que, pulsa 2 para que el programa te muestre dichas
probabilidades sobre el arbol. Puedes observar que las probabilidades en cada
nudo aleatorio suman la unidad. Como en el caso de algunas de las cifras de
coste que hemos usado anteriormente, estds probabilidades representan
nuestras mejores estimaciones de lo que pudiera ocurrir en el futuro.

2.5 Hallando la Solucidn

Ahora tenemos la informacidn suficiente para efectuar la etapa cuatro, de
seleccién de la mejor decisidn; pero es un paso bastante dificil para el novato.
Aqui 51mplemente te mostraremos rdpidamente COMO estd hecho. El
programa explicard el POR QUE lo hacemos de esa manera en una seccién
postenor. Para llegar a la solucién, comenzamos en la parte derecha del
arbol, y calculamos un valor para cada nudo decisorio y para cada nudo
aleatorio en un proceso conocido cémo "Retroceso”. Hay dos reglas, una para
los nodos decisorios y una para los nodos aleatorios.
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REGLA 1 - Nodos aleatorios

Para calcular el valor en un nodo aleatorio, multiplica el valor de
cada uno de los nodos inmediatamente sucesores, por la
probabilidad del evento que lleva a ese nodo; y suma las cifras
resultantes. e.g. consideremos el nodo aleatorio de la reparacidn
costosa/barata. Los dos nodos sucesores son los terminales, con
valores de -352.000 pts. y de -198.000 pts., y probabilidades del
40% y del 60% respectivamente, El valor del nodo es por tanto:

-1600 x 40% mas -900 x 60%

=-640 -540 = -1180 Pts.
-pulsa 3 para que aparezca este resuitado sobre la pantalla.

E! nodo aleatorio de la reventa a precio alto/bajo puede
iguaimente calcularse como sigue:

-800 x 60% mas -1200 x 40%
= -480 -480 = -960 Pts.

-pulsa & para mostrar también este resultado.

REGLA 2 - Nodos decisorios

El valor en un nodo decisorio es igual al mejor valor de todos los
nodos sucesores. Los eventos que conducen hasta los nodos de
menor valor se eliminan como opciones no satisfactorias. e.g., la
decisién revender/reparar puede tomar el valor de -1180 pts. o
bien de 960, originadas desde los nodos sucesivos, Como estos son
costes en nuestro ejemplo, las cifras son negativas y el mejor
valor es la cifra menos negativa, -960 pts. Por tanto, este nodo
decisorio tiene un valor de -960 pts., y la opcién de reparar queda
eliminada. Es decir si nos vieramos enfrentados con esta decisidn,
siempre seria mds sensato escoger la reventa del coche. Pulsa 5
para que se muestre este valor. Observa que el ordenador también
dibuja una "barra" a través de la opcién de reparar ya que esta
estd ahora eliminada.

Sélo nos queda otros dos nodos a la izquierda para evaluar: el
aleatorio de la averia, y el decisorio de la compra inicial. El nodo
aleatorio tiene un valor de:

-960 x 70% mas -600 x 30%
= -672 -180 = -852 Pts.
-pulsa 6 para que aparezca este valor.

Y ahora puedes observar que el primer nodo decisorio puede tener el valor de
-1000 pts. (coche garantizado) o de -852 pts. (coche barato). Por lo tanto debe
decidirse por el coche barato, con un valor de decisidn de -852 pts., y
eliminar la alternativa del coche garantizado.
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Pulsa 7 para mostrar este resultado final.

Asl, el &rbol nos dice que compremos el coche barato y que lo revendamos en
cuanto se averie -jA mi me parece una respuesta bastante razonablel.

Costosa_
-118[3.., 9.4 -1600
l -1000
Comprar Reparar .- 0 6
coche g
bueno | ': Averia ] bara a -900
D -852 __D -960
.. 85 -""'“/ﬂ 7 Precio alto
Comprar . d ___|
-800
g:f:::o Qﬂ -3 Revender ~__ " 0.6
Va bien | -960 \ﬂ A I
-600 Precio bajo -1209

2.6 ;Y ahora que pasa?

Bien, si has seguido la manera en que hallamos la solucién al ejemplo,
debieras conocer lo sucifiente como para intentar resolver tus propios arboles
de decisidn. Si por otro lado, todavia estds preocupado por el tema, no tienes
nmguna razdn. Este programa contmua explicando cada uno de los elementos
del andlisis de decisién con mas detalle, y proporciona rutinas de prictica de
manera que puedas llegar a estar completamente familiarizado con el
proceso. Si estds preparado para continuar aprendiendo, elige la opcién en la
pantalla para pasar al siguiente modulo; o puede que desees repasar de nuevo
este capitulo —{Es tu decisién!.

Si te sientes con la suficiente firmeza como para intentar un &arbol por ti
mismo, pasa al capitulo 12 y sigue las instrucciones para utilizar el Programa
de Aplicaciones. Te sugerimos que comiences usando el problema del ejemplo
que acabamos de estudiar y luego intentes cambiarlo, quizas afiadiendo otras
alternativas o posibilidades que consideres apropiadas. Para hacer el tema
mds sencillo para ti, verds que este ejemplo, junto con todos los otros ejemplo
usados en el libro, se resumen en el Apéndice 1 del manual, Si ensayas el
ejemplo que hemos estado usando, y lo encuentras un poco dema51ado dificil,
siempre’ puedes volver a este punto y continuar a partir de aqui. Uno de los
cambios mas féaciles de hacer, es cambiar las cifras y la 'moneda' utilizada.
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3. Estructura de la Decision

3.1 Nodos y Ramas

El ejemplo que presentamos en el capitulo 1 te mostréd como trazar un arbol
para representar la serie de puntos de decision y de eventos aleatorios que
dan forma a los problemas de decisién complejos. Vamos ahora a pensar la
manera en que se formé la estructura. Teclea D S para mostrar otra vez el
ejemplo. Lo primero de todo, reconocemos un punto inicial donde tenemos
que elegir la accién. Llamamos a este punto un nodo decisorio. A partir de
este nodo, emergen dos ramas representando cursos alternativos de accidn.
Una rama simplemente llega a un final porque no resulta nada mds de esa
accidn. La accién representada por la otra rama nos lleva sin embargo a la
posibilidad de dos resultados alternativos: averia o no-averia. Estos resultados
nos llevan a su vez a otra decisién, o a ninguna accidn posterior. De esta
manera, se construyd el arbol con un cuatro elementos bdsicos: dos clases de
nodos y dos clases de ramas. Las dos clases de nodos estdn representadas por
circulos y por cuadrados, mientras que la clase de rama depende de la clase
de nodo de la que brotan:

- Las ramas de ACCION emergen de los nodos DECISORIOS.
- Las ramas de RESULTADOS salen de los nodos ALEATORIOS.

Puedes ver la diferencia en el ejemplo presentado en pantalla. El ordenador
se usard ahora para destacar las diferentes clases de ramas. Pulsa 1 y sigue
las instrucciones que aparecen en la parte superior de la pantalla.

3.2 Eleccién y Azar

Reconocerds que las ACCIONES son cosas que ti puedes elegir, mientras que
los RESULTADOS son cosas en las que no tienes ninguna eleccién. Observa
sin embargo, que puedes ser capaz de influenciar algunos de estos resultados.
Tus propias acciones pueden hacer que ciertos resultados sean mis o menos
probables. Por ejemplo, la acciéon de llevar una gabardina no cambiard la
probabilidad de que llueva, pero tendra un efecto sobre la probabilidad de que
te mojes.

Aqui hay un simple ejercicio para comprobar lo que has comprendido hasta
este momento. El ordenador dibujard un nuevo arbol de decisidn sobre si usar
la NV o la NI para salir de Madrid en una hora punta. Destacard luego
diversas partes del arbol haciendo que parpadeen. Tu debes decir si el
elemento que parpadea es un NODO ALEATORIO, un NODO DECISORIO, una
ACCION, o un RESULTADO. Dile al ordenador tu respuesta pulsando C, D, A,
u O respectivamente. Pero primeramente, pulsa 2 para mostrar el arbol.
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3.3 Problema de Revision

Puedes ahora intentar dibujar un drbol que tu imagines. Aqui hay un problema
sencillo:

Vas abrir una nueva tienda de informatica. Uno de los fabricantes
de ordenadores, Microfruta, S.A., te ha ofrecido la representacidn
para su gama de dos ordenadores: el Aguacate y la Banana (les
llamaremos a partir de ahora A y B) pero su propuesta es compleja
y estructurada de manera que pueda comprobar tus habilidades
como vendedor. Puedes elegir entre aceptar un tipo A o un tipo B
dnicamente. Si lo vendes dentro de un cierto limite de tlempo, te
ofrecerdn uno del otro tipo para que lo vendas., Pero si fallas,
retirardn el ordenador y rehusardn tratar contigo en adelante. Por
otro lado, si también vendes el segundo, te nombrardn su
distribuidor. Tu estds un poco preocupado sobre los costes
involucrados y por tanto puedes elegir entre declinar la oferta
inmediatamente o qu1zas declinarla a medio camino. Si perseveras
y tienes éxito, automaticamente tendrds la distribucion y un
beneficio atractivo.

Bien, ésta es la decisién que tienes que estructurar. Cuando vuelvas a poner
en marcha el ordenador, te pedird qué hacer, mostrdndote una serie de
alternativas y permlnendote que hagas la eleccién. La lista de elecc1ones
estd en forma de un mend en la parte inferior izquierda de la pantalla, mas
pequefio pero similar al que ya has usado para elegir este mébdulo. Funciona
exactamente de la misma forma que antes. Te pedird que hagas una serie
completa de selecciones hasta que finalmente la estructura del arbol esté
completa. Cuando estés preparado, simplemente pulsa 3 para comenzar a
trabajar.
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4. Inclusién de Valores

4.1 Calculando la Evaluacién

Como mencionamos en la introduccién, el método del Analisis de Decisidn
trabaja sobre la base de que cada uno de los resultados tiene alglin valor
medible. Cuando usas este método compards esos valores y eliges la serie de
decisiones que lleva al resultado Sptimo.

Una vez que has trazado un arbol, tendrd un nimero de ramas terminales, y
tendrds que calcular un valor para cada una de ellas. Lo haces siguiendo el
curso a través del drbol desde la decisidn inicial, a lo largo de las ramas hasta
el extremo final del arbol cuyo valor quieres calcular. Las acciones y los
resultados a lo largo del camino tendran costes y valores. Si los sumas a
medida de que vas pasando tendras el valor o el coste de llegar al resultado
final, Este valor final para cada rama es lo que denominamos EVALUACION,
que viene a ser como 'la retribuccién' obtenida por ese camino. Ahora
volveremos al ejemplo del coche usado para demostrar esto mas claramente.
Recuerda que las cifras involucradas fueron las siguientes:

Compra del Coche Bueno 1600

Compra del Coche Barato 600

Reparacion Costosa 1000
Reparacién Barata 600

Reventa a bajo precio y compra de Coche Bueno -600+400-1000
Reventa a precio alto y compra de Coche Bueno -600+800-1000

El ordenador se usard para volver a mostrar el arbol y calcular sucesivamente
cada evaluacién, mostrando como se hace. Los cdlculos aparecerdn en la
parte superior derecha de la pantalla. Pulsa I V para que vuelva a funcionar el
ordenador.

PARA EVALUAR EL ARBOL
1) Debes calcular el valor o coste de cada rama terminal.

2) La evaluacién es la cantidad total que ese resultado final
concreto nos haria ganar o nos costaria. Recuerda que los
costes son negativos.

3) Calcllalo sumando todos los costes y valores de todas las
ramas que llevan desde el inicio hasta esa rama terminal.

4.2 Problema de Revisidn

Ahora es el momento de ensayar un ejemplo por ti mismo, asi que echemos
otra mirada al problema de la distribuccién de los ordenadores Microfruta,
S.A.

Ademds de la estructura del arbol que ya has resuelto, necesitaras saber los
costes y valores de todas las acciones y resultados. Supongamos:
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Coste de publicidad para el Aguacate 400

Coste de publicidad para el Banana 500
Beneficio al vender en Aguacate 200
Beneficio al vender el Banana 1000

Beneficio neto una vez lograda la distribuccién 5000

Recuerda, que si intentas vender uno de los ordenadores, tendrds que pagar
los costes de publicidad asociados con él, lo vendas o no. Los beneficios se
consideran siempre como nimeros positivos, mientras que los costes son
negativos.

Cuando reinicies el programa, el procedimiento serd el siguiente:

1) El ordenador identificard cada punto de evaluacién con una
interrogacién parpadeante, y te pedird que elijas los eventos y ramas
que llevan hasta él,

2)  Serds entonces capaz de elegir los eventos, uno cada vez, si sigues las
instrucciones en la parte inferior de la pantalla. A medida que eliges
cada evento, se te preguntara su valor, que puedes encontrar a partir de
la lista dada en el texto. No olvides que los costes con negativos y las
ganancias son positivas, y no olvides que algunos eventos puede que
tengan valor cero,

3) Cuando hayas dicho al ordenador que no hay mas eventos que lleven a
ese punto terminal, calculard la respuesta a partir de las cifras que le
hayas dado.

4)  Los pasos (1) a (3) deben repetirse hasta que hayas calculado todas las
evaluaciones,

Ahora pulsa 1 para que comience el programa. Si cometes una equivocacién al
introducir un valor puedes usar la tecla DELETE para borrarlo y ensayar de
nuevo.
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5. Probabilidades

5.1 Considerando la Suerte

Cada nodo aleatorio del arbol refleja una serie de posibles resultados, con
cada resultado teniendo una probabilidad concreta de ocurrir. Por ejemplo, si
decidimos no llevar la gabardind, los resultados aleatorios son que llueva o
que no llueva. Si presentimos que ciertamente va a llover, podemos
expresarlo diciendo que hay un 100% de probabilidad de lluvia -100%
representa la 'certidumbre’ total. Por otro lado, podemos afinar diciendo que
hay un 90% de probabilidades de lluvia y un 10% de que no llueva.

Si de nuevo otra vez reducimos nuestra previsidon meteroldgica a un 60% de
probabilidades para la iluvia, desde luego que también implicitamente
estamos diciendo que la probabilidad de que no llueva es del 4#0%. Lo que
estamos diciendo aqui es que el total de las probabilidades de todos los
resultados posibles deben sumar el 100%. Si las probabilidades no suman el
100%, o bien las probabilidades son errdneas, o bien no se han incluido todos
los resultados posibles del evento aleatorio, Cuando trazamos un nodo
aleatorio en un &arbol de decisién, las probabilidades de los sucesos que
resulten de ese nodo deben sumar el 100%, porque todos los resultados
posibles han de estar incluidos.

Usando el ejemplo del dia lluvioso, podemos considerar las siguientes
posibilidades:

1) Sdlo llovera cuando vaya a trabajar - probabilidad del 10%.
2)  Sélo lloverd cuando venga de trabajar - probabilidad del 20%.
3) No llovera en todo el dia de hoy - probabilidad del 10%.

Hasta ahora, esta lista de resultados podria ser correcta, pero las
probabilidades no suman el 100% porque hay otros resultados posibles:

4)  Lloverd al ir a trabajar Y TAMBIEN al volver de trabajar - probabilidad
del 30%.

5)  LLovera, pero no cuando voy o vengo del trabajo - probabilidad del 30%.

Ahora si que suman el 100%, de manera que no puede considerar ningin otro
posible resultado. Por ejemplo, podemos percibir que hay una probabilidad del
5% de que llueva a las tres de la tarde, cuando todavia estoy trabajando. Ese
no puede ser un resultado posible en este ejemplo porque ya las probabilidades
suman el 100%. De hecho, si observo cuidadosamente la lista, veremos que
esa posibilidad ya ha sido cubierta por la alternativa 5, y por tanto no voy a
duplicarla.
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Es posible simplificar la banda de resultados combindndolos entre si y
sumando sus probabilidades respectivas. En el ejemplo de la gabardina,
solamente me preocupa si llueve o no llueve cuando estoy fuera de la oficina;
es decir cuando voy hacia el trabajo o vuelvo de él. Asi que podemos sumar
todos los resultados cuando llueve y yo estoy fuera, y todos los resultados
cuando no es asi, reduciendo el problema a sdlo dos resultados posibles, en la
forma siguiente:

Tomando 1)  Lluvia en mi camino al trabajo - probabilidad del 10%
2)  Lluvia en mi camino a casa - probabilidad del 20%
y 4)  Lluvia en ambas direcciones - probabilidad del 30%
y sumar estas probabilidades para conseguir:
Lluvia cuando voy o cuando vengo del trabajo - probabilidad del 60%
De manera similar:
Tomamos 3) No llueve en asholuto - probabilidad del 10%
y 5)  Llueve, pero no cuando estoy fuera - probabilidad del 30%
y sumarlas también para conseguir:
No llueve cuando voy o vengo de trabajar - probabilidad del #0%.

Ambas maneras de considerar los resultados son correctas; ya sean cinco o
mas resultados, o Unicamente dos siempre y cuando sumen el 100%. E!
aspecto importante es dividir los resultados de manera que guarden estrecha
relacién con el problema.

5.2 Probabilidades y Porcentajes

Hasta este momento, hemos comentado las probabilidades en terminos de
porcentajes, porque la mayoria de la gente p1ensa de esa manera en la vida
cotidiana. Sin embargo, hay un convenio matemitico para que las
probabilidades expresen como nilimeros en la banda 0 a 1. Un evento con una
probabilidad de 0 no tiene ninguna posibilidad de ocurrlr, mientras que un
evento con una probabilidad de 1 es seguro que ocurrird, El método para
cambiar de valores en porcentajes a valores fraccionarios es sencillo:
simplemente escribe el valor en porcentaje después del punto decimal,
recordando colocar un 0 por delante del valor cuando es menor que 10. p.e.
70% se convierte en 0.70, (que es lo mismo que 0.7 porque los ceros después
de los decimales no tiene ningin efecto); y 7% es lo mismo 07% y se
convierte por tanto en 0.07.

Volvamos al problema de la distribuccidn de ordenadores e incluyamos las
probabilidades. Hemos hecho algo de trabajo en casa sobre los riesgos
implicados en el tema y hemos llegado algunas conclusiones.
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Creemos que el Aguacate serd un modelo popular, y presentimos que hay una
probabilidad del 60% (matematicamente 0.6) de venderlo antes del tiempo
limite. Obviamente por otro lado, hay una probabilidad del 40% (del 0.4
matemdticamente) de no venderlo, y de no tener mas remedio que devolverlo.
El Banana por otro lado, es un ordenador mucho mds caro, asi que sdlo hay
una probabilidad del 20% (de 0.2 en matemdticas) de venderlo a tiempo.
;Cuénto es la probabilidad de no venderlo?.

Pulsa P R para reiniciar el funcionamiento del programa. Sigue las
instrucciones en pantalla para elegir sucesivamente cada resultado, y teclear
su probabilidad.

PARA CONVERTIR PORCENTAJES A PROBABILIDADES

l. Una probabilidad como ndmero fraccionario es cdémo
porcentaje dividiéndolo por 100, es decir colocando el punto
decimal por delante de él.

e.g.: 65%=.65 32%=.32 etc.

PERO TEN EN CUENTA

2. Para porcentajes menores del 10% incluir primero un 0 por
delante .

e.g.: 6%=06%=.06 3%=03%=.03 etc,

3. Para porcentajes con parte decimal, simplemente ignora el
primitivo punto decimal.

e.g.: 38.5%=.385 94.67%=.9467  3.25%=03.25%=.0325,
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6. Valores Esperados

6.1 La Esperanza Matemdtica

Comprender la idea de los Valores Esperados es critica para la utilizacidn
constructiva de las técnicas del Andlisis de Decisién. Podemos definir el valor
esperado de una situacidn aleatoria como el valor medio que se obtendria si
se repitiera infinitas veces. En la mayoria de las situaciones del mundo no
matematico, las probabilidades de los resultados de un suceso aleatorio no
pueden comprobarse ni calcularse, si no inicamente estimarse; a pesar de ello
el concepto de 'Esperanza Matemdtica' y del Valor Medio Esperado (EMV para
abreviar), se sigue usando. En la mayoria de las situaciones, los valores para
la toma de decision se expresan en términos monetarios.

6.2 EMY de Eventos Aleatorios
Consideremos un ejemplo:

Un aprendiz de lince en los juegos de cartas que tiene una baraja
normal de 52 cartas (sin comodines) va a hacerte una propuesta:
puedes barajar y sacar una carta cien veces. Cada vez que
obtengas una carta negra el te paga 10 pesetas, pero cada vez que
saques una carta roja, tendras que pagarle tl a él 6 pesetas.
(Aceptarias esta oferta?.

Bien, creo que puedes decir que es un buen juego desde tu punto de vista. La
mitad de las cartas son negras y la mitad son rojas, de manera que se puede
esperar que saques aproximadamente 50 de cada una. Habrds ganado 50 x 10 y
tendrds que pagar 50 x 6, y no necesitas un ordenador para calcular que eso te
da un beneficio medio de 200.

El EMV del juego es por tanto de 200. Podemos calcular el Valor Medio
Esperado en cada extraccién si dividimos ese valor total por el nimero de
extracciones del juego, que es 100. Por lo tanto el EMV de cada jugada es de
200/100=2. Como promedio, ganards 2 en cada jugada. Eso es lo mismo que
decir que tienes una probabilidad del 50% de ganar 10, y otro 50% ed perder 6
en cada jugada.

10 x 50% mas -6 x 50%
que es lo mismo que:
10 x 50% menos 6-x 50%
=5 menos 3 =2

Para calcular el valor medio esperado de un evento aleatorio, simplemente se
multiplica el valor de cada resultado por su probabilidad, y se suman estos
valores obtenidos. No olvides que algunos valores, como en nuestro ejemplo
son negativos (y habitualmente a los valores negativos los llamamos COSTES)
y que si hay, deben restarse en lugar de sumarse.
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Este concepto puede transferirse a los Arboles de Decision en la forma
siguiente: el valor medio esperado en un nodo aleatorio se calcula
multiplicando el valor de cada uno de los nodos que van inmediatamente
detrds, por la probabilidad de que ocurra el resultado correspondiente, y
sumando los valores obtenidos.

6.3 Valor de los Nodos Decisorios

Ahora, me temo que nuestro novato jugador ha estado escuchando nuestra
discusién, y se ha dado cuenta de que su propuesta no era tan buena idea
desde su punto de vista, de manera que la ha cambiado;

Ahora lo que nos ofrece es esto: él pondrd una carta negra y una
carta roja 'boca arriba' sobre la mesa y te pedird que elijas una de
las cartas. Te dice que si eliges la carta roja te pagara 6 pesetas:
pero si eliges la negra eres tu el que le pagards 10. Como ya sabe
probabilidades, piensa que hay un 50% de probabilidades de que
elijas cada carta, asi que cdmo promedio jel ganard 2 pesetas!.
Obviamente su plan no tiene nada de diabdlico y mas bien parece
de necio.

Bien, lo que ti y yo sabemos es que la carta que elijamos no depende del azar;
cogeremos la carta roja todas las veces y nos tendra que pagar 6 pesetas cada
vez, La diferencia estriba en que este no es un nodo aleatorio, sino un nodo
decisorio. Eres td quién decides lo que vas a suceder. No hay valor medio
esperado, hay un valor dptimo en la decisién, y siempre escogerds la accién
que arroje mejores resultados.

Por tanto, el valor en un nodo decisorio es el valor maximo de las alternativas
disponibles. También este enfoque puede llevarse a los drboles de decisién. El
valor para un nodo decisorio se selecciona como el valor mdximo de todos los
posibles nodos inmediatamente sucesores. Las acciones que llevan a nodos con
valores inferiores, quedan descartadas para siempre.

PARA CALCULAR EL VALOR DE UN NODO:

El Valor Medio Esperado de un nodo Aleatorio es el total obtenido
al multiplicar el valor de todos los nodos que le siguen por las
probabilidades correspondientes a las ramas que llevan a cada
nodo.

El Valor EMV de un nodo Decisorio es el mas alto de los valores de
los nodos que van detras de él.

El valor EMV de un nodo Terminal es lo mismo que la evaluacion
obtenida al seguir el arbol desde el punto decisorio inicial hasta
llegar a ese nodo terminal.
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Finalmente, vuelve al ordenador y pulsa E V y sigue las instrucciones para
repasar algunos ejercicios sobre el cdlculo de los valores en los nodos
aleatorios y decisorios. El ordenador generara una serie de 15 ejercicios como
minimo, comenzando con los mas sencillos y haciéndolos mds dificiles a
medida que avanzas. Habrd una mezcla de nodos decisorios y aleatorios para
que calcules los valores, Los nodos decisorios solamente requieren que escojas
un Unico valor, que es el dptimo; pero para los nodos aleatorios es requisito
imprescindible que efectues el cdlculo. Si se necesita un cdlculo, simplemente
tienes que suministrar las cifras, y el ordenador hard las operaciones
aritméticas pertinentes. Recuerda que en el teclado del ordenador se usa el
simbolo asterisco (*) para indicar multiplicacidn.
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7. El Retroceso

7.1 Aplicando los Valores de los Nodos (EMV)

Mientras que el valor medio esperado es el concepto clave en los nodos
aleatorios dentro del Andlisis de Decisidén, la técnica real que produce la
respuesta al problema es el denominado "Retroceso". El nombre proviene de
la forma en que se efectla: comenzando al final del 4rbol y recorriendo el
camino hacia atrds hasta que llegas al nodo decisorio inicial. Simplemente
comienza en el final del drbol y calcula el valor de cada nodo sucesivamente
hasta que finalmente llegues al primer nodo del arbol. Entonces tendrds tu
respuestas: la primera decision que haces corresponde a la alternativa que
posee el maximo valor. Después de eso continuas tu progreso a través del
arbol, en sentido directo, y continuas tomando cada decisién subsecuente
ehglendo la alternativa con valor maximo.

Ahora que ya sabes de la seccidn anterior cémo calcular los valores de los
nodos aleatorios y decisorios, puedes pasar dlrectamente a retrocalcular del
prlmer arbol presentado. Puedes ver por qué debemos comenzar al final del
arbol y calcular hacia atrds. Es debido a que el valor esperado de un nodo
depende de los valores de los nodos que van detras de él; por tanto primero
tenemos que calcularlos.

Usaremos ahora el ejemplo primitivo del coche del primer ejercicio. Pulsa R
B para reiniciar el programa y comenzar a traba]ar a través de el. Al igual
que en el capitulo anterior, no necesitas hacer los cdlculos por completo para
los nodos aleatorios - simplemente introduce tus datos de trabajo, tal como
'1000%0.3 - 200%0.7'.

7.2 Otro Problema de Revisién

Es un procedlmxento muy directo. Simplemente recorrer hacia atras otro
arbol mds. Usaremos esta vez el ejemplo de distribuidor de ordenadores.
Pulsa 1 cuando estés preparado.

LOS PASOS DADOS HASTA AHORA

1. Dibuja un diagrama con la secuencia de eventos decisorios y
aleatorios que forman el problema.

2. Calcula el valor evaluado por cada una de las ramas
terminadas.

3. Decide cudles son las probabilidades para todos los
resultados aleatorios.

4.  Trabaja desde la parte final hasta la inicial, calculando el
valor de cada nodo del arbol.

5.  Elige las decisiones que conducen hacia los nodos de maximo
valor.
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Enhorabuena. Has adquirido ahora las habilidades fundamentales que se
requieren para construir un arbol de decisién. Pasa al siguiente capitulo, y te
presentaremos algunas técnicas mas avanzadas. Aunque antes de continuar,
puede que quieras ensayar unos cuantos problemas aprovechando el Programa
de Aplicaciones.
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8. Perfil de Riesgo

8.1 Revision de las Posibilidades

El problema con el Andlisis de Decisién es que no puedes tener certidumbre
sobre cudl serd el resultado final de tu decisidn inicial (si pudieras no habria
ninguna necesidad de usar el Andlisis de Decisidn). Incluso cuando sabes cudl
es la decision que debe adoptarse inicialmente, todavia hay mds de un posible
resultado final.

El punto flaco de los Arboles de Decisién para analizar un problema complejo
ocurre porque mucha gente deja de adoptar los siguientes dos pasos: El
Analisis de Riesgo, y la Medida de la 'Sensibilidad’ de la decisién adoptada.
Eso se debe a que pueden representar una labor tediosa, y mas una vez que se
ha empleado tanto tiempo en conseguir el primer Retroceso del arbol.
Afortunadamente, cuando hayas concluido este proceso de aprendizaje, seras
capaz de usar el Programa de Aplicaciones para emprender estos paso
cruciales mencionados, con mayor facilidad. Pero primeramente, volvamos de
nuevo al método:

Considera el ejemplo del coche usado; cuando has eliminado las alternativas
del menor valor, quedardn tres posibles resultados finales:

1) El coche barato no se averia, y todo funciona bien habiéndote gastado
600.

o bien

2) El coche usado se averia, tu lo revendes con pérdidas y compras el
coche garantizado; habiéndote costado todo eso 1.200.

o bien

3) El coche se averia, lo vendes con beneficio y compras el coche
garantizado; habiéndote costado una cantidad final de 800.

Por lo tanto, podemos decir que hay un cierto riesgo de que nuestra decisidn
nos cueste tan poco como 600 o tanto como 1200. Supongamos que no
tenemos esas 1200, sino sélo 1000; en ese caso este riesgo de 1200 no
constituye una perspectiva muy agradable. Si no podemos afrontar esta
posibilidad de riesgo, puede que tengamos que escoger otra opcién con un
valor medio esperado mdas bajo, pero sin ningin riesgo de costar mas de las
1000. En el caso del coche usado, eso significaria lla compra del coche
garantizadol. Por otro lado, si se puede aceptar un rlesgo de ese calibre,
entonces hay mas probabilidad de salirnos mejor la operacién con la compra
del coche barato.

Eso es lo que significa la comprobacion del Perfil del Riesgo dentro del
Analisis de las Decisiones; y es un paso 1mportante que siempre debe darse al
usar el Andlisis de Decisién para la solucién de problemas, de forma que nos
aseguremos de que no hay riesgos escondidos que nos fueran imposibles de
aceptar.
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8.2 Medida del Riesgo

Realmente podemos avanzar todavia un poco mds y calcular cudl es la
probabilidad de cada resultado final posible, una vez que hemos elegido la
mejor decisidn inicial. Basta seguir estos pasos:

1) Examina muy cuidadosamente el &rbol, anotando todos los posibles
resultados finales que quedan después de haber elegido las decisiones
mejores.

2) Para el primero de los resultados finales posibles, sigue el camino
retrocediendo hasta el nodo inicial decisorio. Anotar la probabilidad de
cada resultado de los nodos aleatorios que nos encontremos en ese
camino.

3) Multiplica todas las probabilidades involucradas. La respuesta que se
consigue es la probabilidad de que ocurra dicho resultado final.

4) Repertir los pasos 2 y 3 mencionados, para todos los otros resultados
finales posibles.

5) Como comprobacion cruzada, basta sumar todas las probabilidades
calculadas para los resultados finales posibles. Si has hecho el cdlculo
correctamente, dardn la unidad como suma, dado que representan el
conjunto de todos los posibles resultados finales,

Puisa R P (Risk Profile: = Perfil de Riesgo) en el teclado, y el ordenador te
mostrard cémo aplicar lo anterior al ejemplo del coche usado.

8.3 Comprobacién Final

Podemos resumir los riesgos en la compra del coche barato en la forma
siguiente:

1) Probabilidad de 0.3 de no averiarse, marchar bien y salir todo por las
600 pts.

2) Probabilidad de 0.28 de averiarse, revenderlo con pérdida, y comprar el
coche garantizado; costando este camino las 1200 ptas.

3) Probabilidad de 0.42 de averiarse, revenderlo con beneficio, y comprar
el coche garantizado; costando en total las 800 ptas.

Como comprobacidn final, nos aseguramos que la suma de probabilidades es la
unidad:

0.3+0.28 +0.42= 1.0

Ahora pulsa 1 y ensaya con el proceso sobre la decisién como distribuidor de
ordenadores. Usa la intensificacidn para seleccionar cada resultado final
posible, luego pulsa la barra espaciadora e introduce los porcentajes que
corresponden al camino para llegar a ese resultado final.
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9. Sensibilidad de la Solucién

9.1 Cambio de las cantidades

La gran ventaja en usar un arbol para resolver un problema de decisidn, es
que le obliga a estructurar la visidn que tiene sobre el problema. Pero no
debes perder de vista el hecho de que la solucion mediante el 4rbol, es tan
buena como lo sean los datos que td suministres. No te dejes engafiar por tus
propias cifras, simplemente por que las hayas calculado de manera muy
complicada.

A menudo te encontrards que la diferencia en los valores medios esperados
entre dos decisiones alternativas es Unicamente una pequefia cantidad. En
esos casos, es esencial que alteres los nimeros hasta encontrar cuanto deben
alterarse para que se produzca un cambio en la decisidn. Es una labor ficil
cuando aprovechas el Programa de Aplicaciones entregado con este curso.
Pero puede ser muy laboriosa si estas resolviendo manualmente el arbol. El
proceso de cambiar las cifras para ver qué pasa, es lo que se denomina
Andlisis de la Sensibilidad (o de la 'Sensitividad') de la solucién, por que de
alguna manera estds midiendo el grado en que la solucién alcanzada depende
de los datos suministrados.

Para demostrar este aspecto, puisa S Y para que vuelva a parecer el 4rbol del
coche usado. Vamos ahora a ensayar el cambio de algunos de los valores. El
ordenador te permitird elegir cualquier probabilidad de evento o cualqu1er
evaluacién y cambiarla a otra cifra razonable. Con cada cambio se volverd a

calcular todo el drbol. Puedes observar este efecto a medida que se lleva a
cabo.

Encuentra qué valor ha de cambiarse en menor cantidad para que varie la
decisién inicial de eleglr el coche barato al coche bueno. Puedes elegir
también las dos opciones ofrecidas en la parte superior izquierda de la
pantalla. La de 'Finalice ejercicio’ es autoexplicativa. La de 'Reponga Valores'
hard que se cambien de todas las cifras presentes a las cifras originales -
alternativa muy aprovechable cuando quieres comprobar por separado cada
factor involucrado en el problema.

CALCULA SIEMPRE EL PERFIL DE RIESGO
Recuerda los pasos implicados:

1. Cuando se ha analizado el arbol retrocediendo, elimina las
evaluaciones - que nunca serdn elegidas.

2, Para cada una de las evaluaciones restantes, rastrea la serie
de eventos que llevan hasta ella, y lista las probabilidades
que vayas encontrando en ese camino.

3. Multiplica esta serie de probabilidades por cada evaluacién y
esa es la probabilidad de que ocurra ese resultado final.
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9.2 Aplicando el Sentido Comin

El segundo aspecto a tener en cuenta cuando se considera una solucién que
depende sdlo de una diferencia muy pequefia entre los valores medios
esperados, es la componente no cuantificable o no financiera, de la decisidn.
Supongamos que estas usando el arbol para decidir si cerrar una empresa,
digamos Microfruta, S.A. Ya has suministrado todos los datos, incluyendo los
beneficios, las pérdidas, los salarios, etc., y de la evolucién del arbol resulta
que debes '"cerrar", porque tiene un valor medio esperado de 2.000.000
comparado con el de 1.990.000 si contindas con la empresa abierta. Cuando
consideres los efectos sociales y en imagen de la empresa al despedir una
fuerza laboral de 500 personas, puede que pienses que con eso se sobrepasa la
pequefia diferencia que hay en los valores monetarios (EMV).

En resumen:

* Comprueba siempre la sensibilidad de la solucidn frente a los cambios
en informacidn.

* Considera siempre los aspectos cualitativos del problema.
* Produce siempre un perf{il de riesgo.
y los mas importante de todo:

* Interpreta siempre la respuesta usando el sentido com(n.
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10. Valor de la Informacidon

10.1 Un Problema Tipico

Cuando estds trabajando sobre un modelo de decisién complejo, te
encontrards a menudo deseando poder disponer de mas informacidn que ayude
en la toma de decisiones. Una cosa que siempre puedes calcular a partir del
arbol, es cudnta informacién adicional merece la pena investigar, en términos
del incremento que esa informacién extra aportarfa al valor de la decisidn.
Un ejemplo, probablemente aclarard este aspecto:

Supongamos que tienes la oportunidad de comprar 1000 acciones
de Microfruta, S.A. Sabes que van a lanzar un nuevo ordenador
portatil, el "Currante" pero que pueden rebasar la fecha fijada
para el lanzamiento, Los observadores de Microfrutas, S.A. dicen
que hay una probabilidad del 70% del que el nuevo ordenador salga
tarde al mercado. Y si sale tarde, las acciones caerdn de 2.30 a
1.50; pero si llegan a tiempo, subirdn a un valor de 6.00.

Pulsa V I (Value of Information) para que aparezca en pantalla este sencillo
arbol. Como puedes ver la opcién de "comprar” tiene un valor medio esperado
de 550; por lo tanto - y siempre que puedas vivir con el riesgo de perder 800 -
debieras ir adelante y.comprar.

10.2 Informacion Perfecta

Antes de proceder y visitar a tu agente de bolsa, te encuentras en el bar con
un técnico de Microfruta, S.A. que sabe muy bien si el Currante va a liegar a
tiempo o se va a retrasar. Estd dispuesto a aconsejarte, siempre y cuando
llegueis a un acuerdo en la comisidén que le vas a dar por esa informacién.
;Cuanto vale esa informacién?.

Bien, parece que hay una probabilidad del 70% de decirte que el Currante
llegara tarde; en cuyo caso tu no hards esa inversién y no perderds ni ganards
nada. Por otro lado, hay una probabilidad del 30% de que te diga que estard a
tiempo, y en ese caso te apresuraras a ver a tu agente inmediatamente,
sabiendo que sacards un beneficio de 3.700. Por lo tanto, esa informacién
hara que también suba el valor medio esperado hasta 1.110 (0.7 x 0 + 0.3 x
3.700) que es superior en 560 al valor sin esa informacién adicional. Por lo
tanto, siempre y cuando la informacién obtenida te cueste menos de 560
ptas., hards mejor si pagas la comisién. Eso es porque la informacién elimina
el riesgo de perder dinero.

El incremento en el valor medio esperado que se produce por saber lo que va
a suceder, es lo que llamamos Valor Esperado de Informacién Perfecta (EVPI
para abreviar). Debes recordar sin embargo, que encontrar a alguien que sepa
lo que va a suceder no cambia en absoluto las probabilidades del evento
futuro. El técnico no cambia el grado de posibilidad de que el Currante no
llegue a tiempo al mercado; es simplemente que desde el punto de vista de
ese técnico, es como si el evento ya hubiera sucedido.
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10.3 Informacién segin Muestreo

Aunque las oportunidades de comprar informacidn perfecta son muy escasas,
a menudo hay manera de conseguir una mejor informacion por dinero. Por
ejemplo, quizd conozcas un analista de inversiones especxahzado en
Mlcrofruta, S.A., que t1ene gran reputacion por hacer muchos me]ores
prondsticos que la mayoria de los otros anahstas, y que vende sus servicios
por una tarifa. Puedes tener ahora la opcién de contratar sus servicios antes
de decidir la compra de acciones. Puedes por tanto incorporar esta decision
adicional en el arbol. Pulsa 1.

.No constituye esté paso extra una gran diferencia en el tamafio del arbol?.
Ahora tenemos algunos nodos aleatorios adicionales y los resultados que se
denvan de ellos, y por tanto necesitaremos algunas probablhdades mas. La
Gnica informacidn extra que tenemos es que el analista tuvo siempre un 80%
de aciertos con sus predicciones, y debemos combinar eso con nuestra
informacién anterior sobre el 70% de probabilidad de que el ordenador
Currante llegue tarde al mercado. Necesitamos aqui una peculiar parte de la
aritmética sobre estadistica, y basada en lo que se conoce como el "Teorema
de Bayes". Observa cuidadosamente.

Lo que necesitamos saber en primer lugar es la probabilidad de que el conseJo
del analista sea: "llegard tarde", y la probabilidad de que nos diga: "llegara a
tiempo". La mejor manera de calcular eso, es a través de un diagrama, asi
que pulsa 2 y el ordenador se comportard como un tablero de dibujo. En
primer lugar, hemos dibujado un recuadro para representar el futuro.
Podemos dividirlo verticalmente para representar la oportunidad de que el
ordenador Currante se retrase, y de que llegue a tiempo. Recuerda que las
proporciones eran de 0.7 a 0.3 - pulsa 3. Ahora podemos dividirlo
horizontalmente segin las oportunidades de que el analista acierte o se
equivoque, que estan en las proporciones de 0.8 a 0.2 - pulsa &.
Consideraremos ahora qué es lo que representa cada parte del recuadro:

1) La esquina superior izquierda representa que el analista acierte en su
prondstico y que el ordenador Currante llegue tarde; es dec1r eso ocurre
cuando el analista dice que la aparicién del Currante serd tardia y lo es.

2) La esquina superior derecha corresponde al analista acertando y el
ordenador llegando a tiempo, de manera que el analista debe haber
pronosticado correctamente que el Currante estaria a tiempo.

3) La esquina inferior izquierda significa que el analista se equivoca y el
Currante se retrasa, de manera que eso ocurre cuando el analista diga
que iba a estar a tiempo y de hecho no lo esta.

4) Igualmente, la esquina inferior derecha corresponde al analista
equivocandose y el ordenador llegando a tlempo, de manera que en este
caso, el analista dijo que el Currante se retrasaria y no ha sido asi.
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El 4drea de cada parte del recuadro es proporcional a la probabilidad que el
evento que representa ocurra. Puede calcularse igual que en geometria
multiplicando la base por la altura de cada recuadro individual. Por ejemplo,
la posibilidad de que el analista acierte y de que el Currante llegue a tiempo
al mercado es de 0.3 veces 0.7, que da 0.24. Puedes observar cémo el
ordenador efectia los calculos, pulsando 5.

Tardia A tiempo
9.7 8.3
Acierta
.8 B.56 P.24
Falla
9.2 0.14 .86

En este momento, para nuestro arbol necesitamos saber la probabilidad de
que el analista diga que el ordenador Currante llegard a tiempo y la
probabilidad de que diga que llegard tarde. Eso es facil - basta totalizar las
probabilidades correspondientes:

A)  El dice "A TIEMPO" (inferior izquierda) 0.l4, mds (superior derecha)
0.24, total 0.38.

B) El dice "TARDE" (superior izquierda) 0.56, mas (inferior derecha) 0.06,
total 0.62.

Vuelve de nuevo al 4arbol pulsando 6 y el programa sumard esas
probabilidades. Recuerda que preguntamos al analista si el ordenador
Currante llegard tarde. Por lo tanto, SI significa que él pronostica que se
retrasard y NO que estara en el momento oportuno.

Si rastreas el camino que aparece en la parte inferior de la pantalla, el
siguiente nodo aleatorio que alcances es el punto donde vemos si las
accciones suben o bajan (i.e. si el ordenador llega a tiempo o se retrasa),
después del pronéstico del analista que el ordenador se retrasara. Después de
esa prediccidn, jcudles son las probabilidades de que el analista acierte o se
equivoque?.
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A partir de la figura anterior, sabemos que nuestra estimacién para su
prondstico de tardio, se basd en que él decia que se retrasaria y acertaba
(0.56), y ademas en que él dijera errdneamente que estaria a tiempo (0.06), lo
que hace un total 0.62. Ahora sélo necesitamos convertir las dos partes en
proporciones del total 0.62, para lo que hacemos:

0.56 se convierte en <22 =10.9
0.06 se convierte en =2 = 0.1

(Las cifras se han redondeado, porque no tiene ningin sentido conseguir
mayor exactitud en esta clase de arboles de decisidn).

Por lo tanto, una vez que el analista haya pronosticado que el ordenador
Currante llegara tarde al mercado, el analista tiene una probabilidad de 0.9
de acertar y una probabilidad de 0.1 de equivocarse - pulsa 7 para introducir
esas cifras sobre el &rbol.

Similarmente, para la predicciéon "A TIEMPO" del analista efectuamos los
mismos célculos:

Analista acertando

. 0.24
0.24 se convierte en 038" 0.63
Analista equivocandose
0.14 se convierte en O—é; = 0.37

- introdicelas sobre el 4rbol pulsando 8. Finalmente, necesitaremos incluir en
nuestro arbol las evaluaciones correspondientes a estas ramas adicionales -
pulsa 9 para hacer eso. Como puedes ver las evaluaciones no son diferentes de
las que usamos al principio del problema para las ramas de subida y bajada de
las acciones. El ordenador esta ahora esperando a que analicemos e! arbol
"retrocediendo", justamente como aprendimos a hacer en la seccidn 2.6.

Veamos ahora lo que ha sucedido. El valor medio esperado ha subido desde
550 hasta 773, y por tanto el prondstico del analista nos merece algln valor -
la diferencia entre 550 y 773: 223. Por lo tanto, si su tarifa por el consejo es
menor de 223, deberemos contratarle. Esta cifra es lo que se denomina valor
esperado de informacién "muestreada”, (o EVSI por abreviar), y no debiera
confundirse con la que hemos revisado anteriormente cuando la informacidn
era perfecta. - Recuerda que en aquel caso era mucho mayor llegando, a 560.
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Cuanto mas fidedigna sea la informacidn "muestreada", mas cerca estara
EVSI de EVPI pero nunca serd mayor que EVPI, Esta es una observacién muy
digna de recordarse porque - como puedes ver a partir del trabajo que hemos
hecho - el valor esperado con informacién perfecta es mucho mas facil de
calcular. Si sabemos cudnto nos va a costar la informacién adicional, siempre
podremos calcular primero el correspondiente a la informacidn perfecta para
asegurarnos que el coste que nos pide es menor de esa cantidad, antes de
comenzar con el laborioso proceso de calcular el valor esperado a partir de
informacidon muestreada o imperfecta.

10.4 Resumen
Recordemos las diferencias entre EVPI y EVSI:

Valor Esperado de Informacién Perfecta es el incremento en el valor medio
esperado que puede conseguirse cuando se dispone de un prondstico del 100%
sobre cudl serd el resultado de un evento aleatorio,

Valor Esperado de Informacidon Muestreada es el incremento en el valor medio
esperado que puede conseguirse cuando se usa informacién - normalmente de
muestras tomadas o de expertos en el tema - para conseguir un prondstico
mas exacto de cudl serd el resultado de un evento aleatorio.

Para asegurarte que puedes manejar el EVSI, aqui tienes unos ejercicios de
revision basandose en el ejemplo de las Acciones de Microfruta, pero con los
porcentajes cambiados. Puedes repasarlos tantas veces o tan pocas, como
desees. Simplemente pulsa 0 para comenzar.

CALCULO DEL VALOR MEDIO SEGUN INFORMACION
MUESTREADA (EVSI)

1)  Dibuja el &rbol de decisidn sencillo sin mostrar la opcidn de
obtener informacidén adicional, y efectia el Calculo en
Retroceso.

2) Afiade la nueva opcion de buscar informacidn adicional.

3) Efectda una evaluacién de la fiabilidad de la informacién
extra obtenida.

4) Usa el recuadro de probabilidades compuestas para calcular
las probabilidades que debes ahora incluir en el arbol.

5) Retrocalcula el arbol de la manera habitual, y el cambio
sufrido en el valor medio esperado para el nodo inicial de
decision (EMV), es el valor segin la informacidén muestreada
(EVSD).
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11. Mas Practica

Finalmente, antes de que intentes aplicar Decision Maker a tus propios
problemas, seria sensato repasar unos cuantos problemas ejemplo,
simplemente para_ comprobar tu habilidad. Dlsponemos de dos colecciones de
problemas para ti. La primera coleccidn es una serie de e1erc1c1os sobre
Retrocdlculo de 4&rboles, en que el ordenador generara 4&rboles con
evaluaciones y con probabilidades marcadas sobre ellos. Puedes hacer tantos
como te guste y el ordenador siempre te echard una mano si te ves perdido.

La segunda serie de problemas consiste en dos estudios de casos de decisidn,
los encontrards descritos en el Apéndice 1, secciones Al. y AlL.5.
Necesitards utilizar el Programa de Aphcac1ones para calcular por ti mismo
las solucxones, y eso significard leer el capitulo 12 _para familiarizarte con él.
Cuando estés satisfecho con tus resultados deberds guardar esos arboles, y
cargar nuestras respuestas en el Programa de Aplicaciones para ver como
hemos manejado nosotros los problemas: estan archivados con el Programa de
Aplicaciones. Buena suerte y pulsa M P para proceder con la primera serie de
ejercicios.
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12. Aplicaciones

12.1 Inicio del Programa

Carga el Programa de Aplicaciones en la memoria de tu Amstrad CPC464.
Encontrards algunos consejos sobre esta carga en el Apéndice 2. Cuando el
programa esté en marcha, mostrard el menld de opciones iniciales:

Comience un nuevo arbol
Cargue un arbol anterior
Finalice este programa

Observaras que la primera opcién del men( es la que estd destacada en
pantalla. Eso significa que si pulsas la tecla marcada ENTER esa serd la
opcion elegida. Si no corresponde a la que tu deseas pulsa la barra
ESPACIADORA para sefialar otra de la lista. Usa esta posibilidad hasta llegar
ala opc1on eleg1da, y en ese momento pulsa ENTER para validarla. No hay
ningdn problema si te pasas de la opcién que deseas, porque volverd al
principio de las opciones del menli una vez que se haya llegado al final de
ellas. Intenta recorrer la lista unas cuantas veces antes de tomar tu decisidn.

La opcion de finalizar la requerirds muy raramente y Gnicamente podras
aprovechar un arbol anterior si previamente has usado el programa para
generar uno o si quieres revisar uno de los arboles de ejemplo incluidos en
este curso (consulta el Apéndice 1). Por lo tanto, probablemente pasaras
directamente a la opcidn de Comenzar un Nuevo Arbol. Si deseas cargar uno
anterior, debes consultar la seccién 12.7, sobre gestién de ficheros.

12.2 Construccidon de un Arbol

Te sugerimos que antes de comenzar a construir un arbol de decisién en el
ordenador, intentes primeramente definir en papel su estructura basica. No te
preocupes demasiado sobre los detalles, siempre y cuando tengas claro en tu
mente la forma global, antes de comenzar la labor.

Cuando eliges la opcion de Comenzar un Nuevo Arbol, la pantalla se queda en
blanco y el programa trazara el primer nodo decisorio en la parte izquierda.
En la parte superior verds los mensajes "Evento Anterior; Decisidn Inicial".
En pantallas sucesivas, la funcién de esta linea se hard mucho mads
comprenSLble, pero inicialmente, actda como un recordatorio de que es el
primer nodo del arbol,

En la parte inferior de la pantalla hay un mensaje que te solicita que
introduzcas la cantidad de acciones diferentes que van a emerger de este
nodo. Dicha cantidad estd limitada a cinco en virtud del tamafio de la
pantalla, y eso debiera ser lo suficiente en la mayorIa de las circunstancias.
Si no fuera asi, consulta entonces la seccidn 12.8 sobre manipulaciones
adicionales, para mas consejos.
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Cuando hayas introducido esa cantidad, el ordenador trazard la primera rama
del 4rbol y te pedird los detalles pertinentes: una descripcidn, un coste o
valor y la clase de nodo hacia la que dicha rama lleva. TG no tienes que
teclear nada para las primeras dos preguntas - basta pulsar ENTER para ellas,
pero la clase de nodo siempre tiene que darse. No te preocupes sobre
cualquier equivocacién que puedas cometer, porque hay la posibilidad de
editarla (revisarla) una vez que la imagen esté completa.

Las preguntas se repiten sucesivamente para cada una de las ramas. Cuando
hayas definido todas las ramas, aparecera un men( en la parte inferior
izquierda de la pantalla. Opera de la misma manera que el primer mend que
usaste: la barra ESPACIADORA enmarca una opcidn y la tecla ENTER valida
la enmarcada. Todas las opciones de los menls que aparecen durante la
operacidn han sido abreviadas a no més de cinco letras de manera que nunca
interfieran con la imagen en pantalla, pero el significado de cada una sera
mucho mds claro cuando las hayas usado una o dos veces. El primer men(
ofrece cuatro opciones:

Siga- El ordenador pasard al siguiente nodo, buscando la
informacidn requerida para completar el &rbol. Véase
mas adelante.

Altere- Apela a la rutina de "edicidn" de manera que puedas
revisar y cambiar algo de lo que veas expuesto en
pantalla. Consulta la seccién 12.3 sobre cdémo editar al
trabajar,

Todo- Visualiza toda la imagen del 4rbol completado hasta
ese momento. Consulta la seccidon 12.4 sobre
visualizacidn del arbol.

Copie- Si tienes una impresora Amstrad DMPI1, esta opcidén
hard que se imprima en papel una copia de lo que hay
en pantalla, y luego continle con el programa.

La opcidn de Seguir hard que se quede en blanco la pantalla y se elija otro
nodo aleatorio o decisorio para el que los resultados o acciones no se han
definido todavia. Podrds identificar cudl es por la descripcién relativa al
evento previo que aparece en la parte superior de la pantalla, i.e.: la
descripcién de la rama del evento que proviene desde el nodo situado a la
izquierda. El ordenador te hard la misma serie de preguntas que te hizoen la
primera pantalla, pero si el nodo de la izquierda es un nodo aleatorio, también
te preguntard la probabilidad de cada uno de los resultados que emanan de él.
Estas probabilidades deben sumar la unidad, o el ordenador te pedird que las
cambies hasta que asi sea.

Al concluir las preguntas, vuelve aparecer el men( de opciones, Este
procedimiento puede repertirse hasta que todos los nodos estén definidos y
todas las ramas que queden terminen en nodos terminales. Cuando haya
sucedido eso, elegir la opcién de Seguir hard que el ordenador proceda a
calcular el valor medio esperado para el 4rbol, y vuelva al ment principal.
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12.3 Editando sobre la Marcha

Si elxges en el mend la opcidn de Alterar, en cualquier momento, aparecerd
un mend diferente de opciones disponibles:

Otra-
Edite-

Sume-

Hace que regreses al mend de Siga/Altere/Todo/Copie.

Hay una linea de edicién para cada rama que aparece
en pantalla. Eligiendo una cualquiera haremos que
entre en accién el menl( de edicidon y podamos variar
esa linea concreta e.g. "Edite 2" te permitird editar
con la segunda linea contada desde la parte superior de
la pantalla.

Esta opcidn sdlo aparecerd si hay menos de 5 ramas en
el nodo. Si la eliges, la pantalla volvera a ser trazada,
pero con una rama adicional, y te pedird los datos
pertinentes de esa nueva rama. Si es un nodo aleatorio
tendrds que usar la opcién de editar para equilibrar las
otras probabilidades, de lo contrario el ordenador te
forzara a que reintroduzcas los datos para todas las
ramas que emergen de ese nodo.

El mend de edicidén completo aparecerd, cuando se haya elegido editar una de
las lineas, en la forma siguiente:

Otro-

Etique-

Valor-
Proba-~
Nodo-

Borre-

Hace que regreses al menid previo. Si no deseas editar
la linea que estd "activa" en ese momento (mostrada
en la parte inferior de la pantalla), usa esta opcién
para regresar al mend anterior y poder editar otra
linea,

Te permite volver a introducir la descripcién de la
rama.

Para volver a introducir el coste o valor.
Para volver a introducir la probabilidad.

Para cambiar la clase de nodo de la que emerge una
rama.

Para suprimir completamente una rama. Si es de un
nodo aleatorio, las probabilidades de los otros
resultados tendran que volver a ser re-inscritas. Elige
las lineas pertinentes para editarlas y variar esas
probabilidades o el ordenador te forzard a que las
alteres cuando intentes continuar,

Observa que si cambias la clase de un nodo, 0 suprimes una rama, cualqu1er
nodo o rama que vaya detras, también serd suprimido. Eso no te concierne si
estas construyendo el drbol por primera vez, pero si lo has completado, y
estds aprovechando las rutinas de edicidn para efectuar los cambios ten
mucho cuidado en este punto,
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Si has concluido la ed1c10n de unaramay quieres editar otra, usa la opcidn de
Otra para volver al men( previo y elegir otro nimero de rama. Cuando hayas
flnahzado completamente, usa repetidamente la opcion de Otra para volver
al men( principal de Seguir/Alterar/Todo/Copiar.

12.4 Visualizacién del Arbol

Al concluir la introduccién de datos, puedes aprovechar la opcidn incluida en
el mend de exponer Todo. Eso trazara en pantalla un diagrama esbozando la
parte del 4rbol de decisidén que hayas definido hasta ese momento. La pantalla
incluird tres posibilidades:

El propio Diagrama del Arbol
Un Cursor
Un Men( de Opciones

El diagrama por s{ mismo es una representancion directa del arbol, con las
tres clases diferentes de nodos: decisorios, aleatorios y terminales,
distinguiéndose los unos de los otros. Puedes también observar que algunos de
los nodos aleatorios y decisorios no estin completamente cerrados, teniendo
la parte derecha del simbolo todavia abierta. Eso indica que dichos nodos
todavia no se han definido por completo.

El cursor esta constituido por un par de flechas que sefialan un nodo concreto.
Cuando se traza por primera vez la imagen, el cursor se sitda en el nodo a la
izquierda del tratado, de manera que puedas ver sobre el &rbol donde estabas
trabajando. Si todavia no has identificado el cursor, la manera més simple de
percibirlo es moverlo por toda la pantalla: las teclas de flechas hacen eso.
Observa que no se mueve de manera continua, sino que salta desde un punto
hasta el otro. Estos puntos forman la "rejilla de posiciones" sobre las que
pueden aparecer los nodos. La posicidén del cursor se usa en relacién con
algunas de las opciones del men( para controlar la operacidn del programa.

La lista completa de opciones incluida en el mend varia, dependiendo del
estado presente del drbol de decisién. Aqui hay una lista de lo que puede
aparecer:

Otro- Eso te lleva a un menu secundario que consta de:

Siga- Al igual que en los otros mends, eso indica al programa
que continle en busca de informacién con la que
completar el &rbol. Si ya estd completo hard que
calcule el valor medio esperado, y regrese al menu
principal.

Todo- También aqui, al igual que en los otros menus, hace
que se visualice toda la imagen correspondlente al
arbol tratado. Aunque ya tengas en pantalla un 4rbol
puede que nece51tes esta opcidn para regresar al arbol
principal, si la opcidn anterior que has usado era la de
Visualizar una parte del &rbol o subarbol con (Sub/A).
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Copie- Como antes, también con esta opcidén se imprimird la
imagen presente en pantalla sobre la impresora.

Consul- El ordenador mostrard todos los detalles concernientes al
sitio del arbol sefialado por el cursor. En concreto, esta
consulta mostrara el valor medio esperado para el nodo
sefalado, si ya habia sido calculado; conjuntamente con la
descripcidn, el valor y la probabilidad de la rama situada a
la izquierda de ese nodo.

Grabe- El programa d1spone de la posibilidad de aprovechar una
zona de memoria para grabar todo o parte del arbol. Esta
opcidén indica al ordenador que grabe en memoria todas las
caracteristicas del arbol situadas a la derecha -e
incluyendo- el nodo sefialado por el cursor.

Limpie- Esta opcién hace que quede cancelada la informacién en
memoria de manera que pueda grabarse en lugar de eso otra
parte del arbol.

Junte- Una cop1a del contenido grabado en la zona de memoria,
quedara adosado al sitio del arbol sefialado por el cursor. El
cursor debe estar en un nodo terminal, o en nodo decisorio o
aleatorio que no haya sido definido por completo. Cualqu1era
que sea la clase de nodo sefialada por el cursor serd
cambiada por la del pnmer nodo grabado en la memona.
Cuando se usa esta opcxon de 'juntar, montar o adosar', ird
siempre seguida del mismo menu secundario que aparece con
la opcién de Otro. Luego, puedes decidir si quieres que siga
o que visualice todo, segln requieras.

Vise~ El nodo del cursor, y todas las ramas que emergen de él
seran mostradas en pantalla completamente, junto con el
men{ descrito en la seccién 4.3, Editar segin Trabajas. Este
es el método usado para re-visar las partes del arbol que ya
han sido definidas.

Sub/A- Algunas veces, el arbol se hace tan grande o tan complejo,
que no puede ser expuesto en pantalla, de una sola vez. El
sitio de las partes del arbol que faltan de la pantalla,
estaran en un nodo decisorio o aleatorio cercano o que no
tenga ninguna rama mostrada en imagen. Simplemente
desplaza el cursor hasta uno de esos sitios y apela a la
opcién de exponer Sub/A para que aparezca esa parte del
arbol. El "subarbol” situado a la derecha del cursor es el que
se mostrarda por separado. Esta opcidén siempre esta
dlspomble, de manera que incluso aunque sea visible todo el
arbol puede elegirla para que aparezca sélo un subérbol del
arbol, si lo deseas. Cuando esta en Lmagen dicha parte del
drbol, aparecerd un aviso de "subarbol" en la esquina
superior izquierda de la pantalla.
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Si en cualquier momento, eliges la opcién de que siga, y se presenta un nodo
cuya definicidn se te requiere y td no la reconoces basta pulsar O para el
nimero de ramas, y el ordenador mostrard un mend mostriandote la opc1on de
exponer todo. Puedes entonces aprovecharla para que te muestre la imagen
de todo el arbol y asi poder identificar el nodo en cuestidn,

12.5 Bisqueda de la Solucién

Cuando el arbol ha sido completamente definido, al elegir en cualquiera de
los menus la opcién de seguir hard que el ordenador proceda a calcular el
valor medio esperado en el nodo inicial del arbol y que regrese al men
pr1nc1pal Dicho valor aparecera en la parte inferior de la pantalla, y se te
ofreceran las siguientes alternativas:

Comenzar un Nuevo Arbol
Cargar un Arbol Anterior
Mostrar Decisidn Inicial
y Revisar
Calcular Perfil de Riesgo
Grabar este Arbol
Finalizar este Programa

Las rutinas de cargar y grabar los datos del arbol en cinta o en disco se
comentan en la seccién 12.7; y la primera y la dltima de las opciones
ofrecidas en este mend son bastante obvias. Las dos restantes alternativas
son las que usamos para estudiar con detalle la solucién alcanzada. La rutina
de "Mostrar Decisidn Inicial y Revisar" vuelve a exponer en pantalla el nodo
decisorio  inicial del d&rbol, conjuntamente con el mend de
Seguir/Alterar/Todo/Copiar. La diferencia clave es observar que ha sido
calculado el valor medio esperado, una vez que la pantalla muestra "barras"
sobre las opciones decisorias rechazadas. Por lo tanto, la decisién inicial
adoptada quedaré claramente definida. Si deseas analizar los diversos
caminos a través del arbol, simplemente elige la opcién de Todo para que se
muestre el darbol completo y usa el cursor para desplazarte a un nodo
concreto y preguntar ;Qué es? eso, y poder consultar la informacién
perteneciente a todos y cada uno de los nodos.

Puedes revisar cada nodo en detalle si lo deseas, eligiendo la opcién de
Revisar vy cuando ya estés preparado, puedes regresar al mend principal
mediante la opcién de Seguir. Si consideras que debes hacer alteraciones a los
datos del arbol, puedes hacerlo mediante las opc1ones de Rev1sar y Juntar,
pero en este caso la opcidn de Seguir sélo te volvera al mend prmcxpal si el
arbol queda completamente definido, y en ese caso ademds volverd a calcular
el valor medio esperado.

Cuando estés de nuevo ante el mend principal, puedes elegir la opcién de
Calcular el Perfil de Riesgo. Las probabilidades y los costes o valores para
todos los posibles resultados de los nodos aleatorios, aparecerdn entonces en
pantalla. Puedes regresar al mend principal o sacar una copia de este Perfil
de Riesgo mediante la impresora, si dispones de ella.
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12.6 Valor de la Informacion de Muestreo/Sondeo

Finalmente, puede obtenerse del &rbol una informacién adicional. Usa las
opciones ya mencionadas para mostrar otra vez todo el &rbol. Si ahora
mueves el cursor hasta cualqu1er nodo aleatorio y eliges la opc1on de
Revisarlo el nodo aparecerda con los detalles completos tal y cémo es
habitual. Slempre y cuando haya sido calculado el valor medio esperado,
aparecera una opcxon adicional en el mend denommada EVSI (valor esperado
segln informacidén de "sondeo"). Eligiendo esta opcidn hard que se calcule el
valor esperado segln la nueva informacién adicional correspondiente a ese
nuevo nodo aleatorio. El ordenador te hara dos preguntas:

;Fiabilidad del sondeo?

-teclea la fiabilidad que tu estimes como un nimero de 0 a 1. El valor 1
representard la informacién perfecta, y si lo das lo que obtiene
realmente es el valor EVPI (valor esperado seglin informacién perfecta).

;Valor de la opcién cero?

-;cudl es el coste de evitar este riesgo? i.e. si se predice un resultado
con un valor medio esperado negatlvo, jcuanto costara hacer algo més,
0 no hacer nada en lugar de eso?. Tipicamente, ante esta pregunta se
puede contestar que 0.

Luego se calculard el valor esperado seglin informacién de sondeo, y
aparecerd en la parte inferior de la pantalla. Eligiendo esta opcién EVSI otra
vez haremos que vuelva a calcularlo segun otros valores, o alternatxvamente,
puedes continuar con tu inspeccién del arbol, usando la opcién de Otro men(.

12.7 Gestion de Ficheros

Cuando hayas deflmdo completamente el arbol, la opc1on de Seguir hard que
regreses al menu principal, y alli encontrarés la opcidn de grabar el arbol. Si
ésa es la opcién eleglda el ordenador te pedlra que le des un nombre para el
arbol, y luego comenzara con la operac1on de transferirlo a la cinta o disco.
Los detalles exactos de esta operacidén dependerd si estds usando cinta o
disco, asi que sigue las instrucciones que aparecen en pantalla
cuidadosamente. Cuando el &rbol haya quedado grabado como un fichero, y
estés usando el cassette, anota la posicién del contador de cinta de manera
que puedas colocar el cabezal de lectura en ella cuando desees cargar en
memoria desde la cinta ese mismo fichero.

Para leer de la cinta un &rbol, y de]arlo cargado en memoria, basta elegir la
opcién inversa correspondiente. Elfjela, y sigue cuidadosamente las
instrucciones que aparecen en pantalla.
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12.8 Manipulaciones adicionales

Ahora que has leido una explicacién completa de todas las facilidades
provistas por este programa te damos unas cuantas ideas para poder aumentar
su eficacia.

Un pardmetro importante en todo proceso de Analisis de Decision es el del
"Andlisis de la Sensibilidad" de la solucidén alcanzada; es decir, comprobar
cémo se comportan las decisiones en cuanto a ajustes incrementales en las
diversas hipdtesis - particularmente en cuanto a los costes, los valores y las
probabilidades. El ordenador te permite primeramente que introduzcas tus
"mejores estimaciones", y luego regresa al drbol para cambiar sucesivamente
las variables y observar cudl es la que tiene un mayor impacto sobre la
solucién,

Fundamentalmente sdlo hay dos restricciones en el programa: no puedes tener
mas de 150 nodos en el arbol, y cada nodo decisorio o aleatorio no puede dar
lugar a mas 5 ramas. Si realmente tropiezas con una u otra de estas
restricciones, debes en primer lugar preguntarte a ti mismo si no estds
haciendo las cosas demasiado complicadas. Si estds convencido que tu
enfoque es el correcto, entonces puede hacer algo de lo siguiente:

-Si tienes mds de 150 Nodos:

Entonces desglosa el drbol en dos o mds subarboles, cada uno con menos
de 150 nodos, y calcula las soluciones por separado.

-Si hay mds de 5 ramas por nodo:

Introduce un nodo ficticio. Coloca sdlo 4 ramas en el nodo original y
traza una quinta rama hasta este nodo ficticio. Coloca las ramas que te
quedan sobre el ficticio. Cada uno de los nodos ficticio te proporcionara
hasta 5 ramas adicionales - usa justamente tantas como desees, pero
ten cuidado con los nodos aleatorios y las probabilidades de sus ramas,
porque dichas probabilidades deben sumar la unidad en cada nodo y al
mismo tiempo preservar las probabilidades globales deseadas.

Finalmente, algunas pistas sobre re-ediciones importantes de los datos del
arbol. La caracteristica clave es la posibilidad de reservar una zona en
memoria. A menudo un arbol tendra el mismo sub-arbol en unos cuantos nodos
diferentes. Asi que, definiéndolo al principio una vez y luego grabandolo en
memoria, puede posteriormente ser juntado en el sitio de! arbol donde se
requ1era. No olvides sin embargo, que puede que necesites usar las rutinas de
edicidn para cambiar los valores concretos de dicho sub-arbol, al colocario en
diferentes sitios. Una vez que un sub-drbol particular ha 51do depositado,
puede recuperarse tantas veces como se desee.

El otro uso importante de la memoria aparece cuando se desea insertar
algunos pasos adicionales en la mitad del arbol, o suprimir algunos pasos
intermedios. Simplemente basta grabar el final del &rbol en memoria y luego
editar el arbol principal tal y como se precisa, y posteriormente volver a
encadenar el final del &rbol de nuevo en su sitio.
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Epilogo
Criterios de Decision

El Andlisis del Riesgo, comentado en el capitulo 8, hace surgir la
consideracidn de si el enfoque de usar Valor Medio Esperado es apropiado en
todos los casos. El Valor Esperado es el criterio mas popular y el que esta
incorporado en nuestro Programa de Aplicaciones; pero es inherente en él, el
que un resultado negativo muy grande, con una con probabilidad muy baja
pueda estar falseando el resultado. Esa es la razén de haber puesto el énfasis
en el capitulo 8 sobre la realizacién de un Andlisis del Riesgo sobre la
solucién que se alcance.

Una alternativa, y un criterio mucho més conservador que también puede
aplicarse es el conocido MAXIMIN, abreviatura del Maximo de los Minimos.
En este enfoque la meta es escoger la decisidn en que el peor resultado
posible que obtendremos sea el de méis bajo valor. En nuestro ejemplo del
coche usado, escogeriamos el coche garantizado, porque el peor resultado que
puede surgir a partir de esa decisidn es un coste 1000; en comparacidn con un
posible coste de 1200 si nos decidiéramos por el coche barato. En el caso de
la distribucién de Microfruta, S.A., podriamos elegir no seguir con el tema en
absoluto porque ambas de las alternativas comportan el riesgo de perder algo
de dinero. Puedes usar como criterio éste del MAXIMIN si lo deseas; pero en
la mayoria de los casos eliminard decisiones potencialmente muy provechosas
por culpa de un pequefio riesgo de pérdidas.
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APENDICE 1

Ejemplos de Problemas de Decision

Al.l La Adquisicién del Coche Usado

Vas a comprar un viejo Ford Escort de cinco afios, bien sea del garaje local
por un precio de 1000, o bien de un vendedor privado por un precio de 600. El
primero estd totalmente garantizado, mientras que el segundo no lo estd. Hay
una probabilidad del 70% de que el coche barato se averie y, si asl ocurre,
puedes revenderlo o hacer que lo reparen. Las reparaciones pueden costar
1000 (con probabilidad del 40%) o bien 300 (con probabilidad del 60%). Si lo
revendes, podrds conseguir 800 (probabilidad del 60%) o sélo 400
(probabilildad del 40%); pero si lo revendes, obviamente tendrds que ir
derecho al garaje a adquirir el coche de las 1000, porque necesitas
ineludiblemente un medio de transporte.

Al.2 El Distribuidor de Ordenadores

Estas preparando una nueva tienda de informética. Uno de los fabricantes de
ordenadores, Microfruta, S.A., te ha ofrecido la oportunidad de obtener la
distribucién para su surtido de dos ordenadores. El Aguacate y el Banana (los
llamaremos A y B). Puedes escoger entre aceptar Gnicamente un ordenador o
modelo A o modelo B. Si lo vendes dentro de un cierto limite de tiempo, te
ofreceran el otro modelo para que lo vendas; pero si fracasas se llevaran el
ordenador y rechazardn tratar contigo en el futuro. Por otro lado, si también
vendes el segundo ordenador, te nombraran distribuidor oficial. Has calculado
los costes involucrados en la forma siguiente:

Coste de publicidad para el Aguacate 400
Coste de publicidad para el Banama 500
Beneficio en la venta del Aguacate 200
Beneficio en la venta del Banana 1000

Beneficio neto al conseguir la distribucién 5000

Creemos que el Aguacate serd un modelo popular, y que hay una probabilidad
del 60% de venderlo antes de alcanzar el limite de tiempo. El Banana por otro
lado, es una maquina mucho més cara y sdlo hay una probabilidad del 20% de
venderla a tiempo.

A1l.3 Las Acciones de Microfruta, S.A.

Tienes la oportunidad de comprar 1000 acciones de esa compafila. Tu sabes
que van a presentar un nuevo ordenador portatil - el Currante - pero que
puede se retarde su lanzamiento més alld de lo previsto. Los observadores de
Microfruta dicen que hay una probabilidad del 70% que el nuevo ordenador
llegue tarde al mercado. Si asi es, las acciones caeran desde el 2.30 al 1.50;
pero si llega en el momento oportuno subirdn hasta 6.00.
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Al.4 El Trato Sueco (Nombre de Fichero "Swedish")

José Sanchez tiene la oportunidad de cerrar un pequefio trato en Suecia, que
le exigird volar hasta Estocolmo en persona. Estd esperando una llamada en
las siguientes dos semanas que le dara con antelacidn de tres dias la fecha de
la reunidn. El tiene que fabricar una vdlvula cingladora para llevarla con él, y
eso le costard 200 y tardard un dia en fabricarla, Si gana el contrato serd
capaz de vender la valvula por 800; en los demds casos no tendrd ningin
valor.

El puede viajar en vuelo regular con un billete de ida y vuelta de 400 ptas.
que su agencia de viajes puede garantizarle reservarle en cualquier dia.
Alternativamente, puede intentar conseguir un vuelo supletorio diario que
sdlo le costard 120 con ida y vuelta pero sélo tiene un 60% de probabilidades
de conseguir plaza. Si llega a Estocolmo con un dia completo de adelanto serd
capaz de preparar una presentacidon muy elaborada, con lo que llegard a un
80% de probabilidades de ganar el contrato. Si por otro lado, llega justo a
tiempo de la reunidn esa probabilidad cae al 60%. Finalmente, si llega tarde,
no consigue el trato.

Al1.5 El Concierto Caritativo (Nombre de Fichero "Concert")

El Club ha decidido presentar un concierto con fines caritativos. Si ellos
depositan inmediatamente una cantidad de 50 y como fianza no retornable,
pueden alquilar un teatro con 600 butacas; en los demds casos tendrdn que dar
un concierto al aire libre en el parque. Esta Gltima opcidn tiene la ventaja de
poder acomodar a un nimero ilimitado de personas, y es ligeramente mas
barata, aunque obviamente significa aceptar el riesgo de interrupcién por
culpa de la lluvia (una probabilidad del 15%).

Una vez que las primeras ventas de boletos hayan sido evaluadas, deberd
tomarse una decisién final. El concierto en interiores, solamente puede
proceder si el teatro ha sido ya reservado. Incluso si ha sido reservado, puede
cancelarse aunque se perdiera la fianza dada, y pudiera celebrarse el
concierto al exterior. El coste completo del teatro es de 350, mientras que en
el exterior cuesta 200 para la preparacidn. Si se cancela el concierto todos
los boletos vendidos a 3 ptas., tendrdn que devolverse; pero hay una péliza de
seguros contra la lluvia que cuesta 200, y que pagard 1000 si efectivamente
llueve.

Las expectativas de las ventas de boletos son las siguientes: si las ventas
primeras son fuertes, hay entonces una probabilidad del 40% de vender 700
boletos, del 40% de vender 500, y del 20% de vender 300 boletos; unas ventas
primeras escasas indicardn una probabilidad del 10% de vender los 700
boletos, del 50% de vender los 500, y del 40% de vender los 300. La
probabilidad de ventas primeras fuertes o escasas esta repartida al 50%.
¢Deberia el Club reservar el teatro?,
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APENDICE 2

Consejos para la Carga del Programa

A2.1 Versién Cinta

El Programa de Ensefianza estd en la cinta nimero 1 y el Programa de
Aplicaciones estd en la cinta nimero 2. Ambos programas pueden cargarse en
memoria y ejecutarse en la forma siguiente: pulsa la tecla marcada CTRL y
la pequefia tecla ENTER del tablero numérico, simultidneamente. Luego
aprieta el botén de PLAY del cassette. No apagues el cassette hasta que
aparezca en pantalla la imagen principal.

A2.2 Version Disco

Tanto el Programa de Ensefianza como el de Aplicaciones estdn ambos en un
Gnico disco. Inserta el disco en la unidad y teclea el comando RUN "TEACH"
y pulsa ENTER para ejecutar. el Programa de Ensefianza (Teaching), o bien
teclea RUN "APPLY" y pulsa ENTER para el Programa de Aplicaciones. Deja
el disco en su unidad cuando estés usando el Programa de Ensefianza, porque
el ordenador necesitara accesarlo de vez en cuando.

A2.3 Acceso mds rapido al Cassette

El Programa de Ensefianza estd de hecho constituido por unos cuantos
programas individuales. El primer programa es un programa cargador, que
prepara los pardmetros del sistema y los caracteres graficos. Los Programas
de Ensefianza se denominan 'demo' y 'teachl' hasta 'teach9'. Guardan relacién
con los diversos capitulos en la forma siguiente:

demo- Capitulo 2, EJEMPLO DESARROLLADO
teachl- Capitulo 3, ESTRUCTURA DE LA DECISION
teach2- Capitulo 4, INCLUSION DE VALORES
teach3- Capitulo 5, PROBABILIDADES

teach4- Capitulo 6, VALORES ESPERADOS

teach5- Capitulo 7, ANALISIS EN RETROCESO
teaché- Capitulo 8, PERFIL DE RIESGO

teach7- Capitulo 9, SENSIBILIDAD DEL MODELO
teach8- Capitulo 10, VALOR DE LA INFORMACION
teach9- Capitulo 11, MAS PRACTICA
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Usa el contador del cassette para encontrar el comienzo de cada programa.

Luego, cuando desees usar una leccién concreta, te basta seguir simplemente

estos pasos:

1) Carga la primera parte del Programa de Ensefianza y haz tu seleccidn
de la manera habitual. Debes hacer eso para acceder a las subrutinas
escritas en Cédigo Maquina.

2) Rebobina rdpidamente la cinta hasta el punto justamente por delante
del comienzo del programa requerido, y luego coloca el cassette en
situacidn de "leer", apretando PLAY.

Este sencillo método puede ahorrarte hasta 15 minutos o mas al cargar los
altimos mddulos del curso.
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APENDICE 3

Resumen de Palabras Importantes

Usadas en los Menus del Programa de Aplicaciones

Afiade (Add)

Altere (Alter)

Junte (Chain)

Limpie (Clear)

Copie

Edite

Borre (Erase)

EVSI

Siga (Go on)

Etiqe

Nodo

Otro (Other)

Proba

Consult (Query)
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Te permite afiadir otra rama al nodo mostrado en
pantalla. Solamente aparecerd esta opcién si
actualmente hay menos de 5 ramas definidas en el
nodo.

Apela a la rutina de edicién para permitir alterar
cualquier parte del arbol mostrada en pantalla,
excepto el nodo inicial a la izquierda.

Enlaza una copia del contenido de la memoria, en el
nodo sefialado por el cursor, si ese nodo actualmente
no tiene ninguna rama. Dicho nodo cambiard a la clase
de nodo guardada como comienzo del subérbol
depositado en la memoria.

Pone en blanco el depdsito reservado en memoria, La
memoria debe vaciarse antes de que pueda depositarse
en ella otra parte del arbol.

Envia una copia de lo que aparece en pantalla hacia la
impresora,

Habrd un nimero de linea de edicién en el mend, para
cada rama mostrada en pantalla. Elige y teclea el
nimero de la rama que deseas cambiar.

Elimina la rama que se estd editando, junto con todas
las ramas que van detrés de ella.

Calcula el valor esperado segin informacién
'muestreada’ para el nodo aleatorio especifico
mostrado a la izquierda de la pantalla (Expected Value
of Sampled Information).

Hace que el ordenador continde solicitando
informacién para completar la definicién del arbol. Si
ya estd completa, pasa a calcular el valor medio
esperado y luego regresa al men principal.

Cambia la descripcién de la rama concreta que se esta
editando.

Cambia el nodo situado en la parte derecha de la rama
que se estd editando. Alterar un nodo en el extremo
derecho de una rama destruird todas las ramas que
parten de dicho nodo.

Usado cuando no se puede mostrar en pantalla todas
las opc1ones de una sola vez. Con esta opcién aparece
otro mend con comandos alternativos.

Cambia la probabilidad de la rama concreta que se
estd editando.

Proporciona todos los detalles del nodo sefialado por el
cursor, y de la rama situada a la izquierda de ese nodo.
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Grabe (Store)

Vise (Study)

Sub/A

Valor
Todo (Whole)

DECISION MAKER

Guarda una copia de todo el sub-arbol situado a la
derecha del nodo sefialado por el cursor, en un depdsito
reservado en memoria.

Muestra por completo el nodo sefialado por el cursor y
todas sus ramas, por lo que permite revisar (estudiar)
dicho nodo, presentando ademds el mend de edicidn y
el EVSI si procede,

Expone un sub-drbol "desgajado" del arbol principal
situado a la derecha del sitio sefialado por el cursor.
Cambia el valor de la rama que se esta editando.
Expone todo (whole) el arbol completo, o todo lo que
cabe en la pantalla.
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Glosario

Accxon, un evento sobre el que puede decidir que ocurra o no, el que toma la
decisién,

Analisis de Decisién, un método de elegir el mejor curso de accién a través de
un programa complejo y secuencial de toma de decisiones.

Analisis en Retroceso, el proceso de calcular el Valor Medio Esperado de
todos los nodos de un arbol de dec1s1on, sucesivamente, y a partir del Gltimo
nodo y retrocediendo hacia el primero.

Arbol de Decisién, la representacién diagramdtica de un problema secuencial
de decisiones.

Evaluacién, el valor - coste o abono - de un nodo terminal en un &rbol de
decisidn, calculado sumando los costes y los valores de la secuencia de
eventos que llevan hasta ese nodo.

Interactivo, el la jerga informdtica, el proceso por el que la funcién ejercida
por el ordenador depende inmediatamente de la respuesta del usuario.
Maximin, un criterio de decision por el que se toma aquélla cuyo peor
resultado posible es menos severo que el peor resultado de cualquier otro
curso alternativo de accidn.

Nodo Aleatorio, un sitio en el Arbol de Decisién donde el que toma la decisién
no puede elegir lo que sucedera después.

Nodo Decisorio, un sitio en el Arbol de Decisién donde el que toma la decisién
tiene control completo sobre lo que sucederd después.

Perfil de Riesgo, una lista de todas las cantidades que pueden obtenerse si
Gnicamente se toman las decisiones de valor mds alto junto con sus
probabilidades.

Probabilidad, la medida de la posibilidad de que ocurra un evento concreto.
Viene dada por un niimero entre 0 (la imposibilidad) y 1 (la certeza).
Resultado, lo que se produce como consecuencia de un evento aleatorio.
Sensibilidad, una medida de lo mucho que los costes, valores y probablhdades
implicadas en el analisis, han de cambiar, para que se vea alterada la decisién
preferida.

Teorema de Bayes, es un método para calcular la probabilidad condicional de
un evento, cuando se dispone de informacidn adicional.

Valor Esperado de Informacién Muestreada (EVSI) (Expected Value of Sampled
Information), el incremento en el EMV produc1do al obtener informacién
adicional sobre el resultado probable de una serie de eventos aleatorios.

Valor Esperado de Informacién Perfecta (EVPI) (Expected Value of Perfect
Information), el incremento en el EMV producido al ser capaz de predecir con
certeza el resultado de una serie de eventos, que en caso normal serian
aleatorios.

Valor Medio Esperado (EMV) (Expected Mean Value), la cantidad promedio
que una situacion o evento tendria si pudiera repetirse infinitas veces.

[ . ’
Bibliografia
1. Decision Theory and the Manager, by Howard Thomas, Pitman 1972.
2. Coping with Numbers, by David Targett, Martin Robertson 1983.
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