22.2. Estructuras de coalicién y configuraciones de pago.
22.3. Socios, objeciones y contraobjeciones.
22.4. Teorema de Aumann-Mascheler.

Tema 7. Introduccién a la inteligencia artificial

23. Inteligencia artificial y teoria de juegos.
23.1. La IA y los juegos de estrategia.
23.2. Métodos de poda en arboles alternados.
23.3. Procedimientos minimax y separacion y evaluacién
progresiva.
23.4. Método alfa-beta.
23.5. Métodos de ordenacion: fija y finamica.
23.6. Eliminacién y continuacion heuristica.
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| TERCER CURSO

ASIGNATURA: ANALISIS DE DECISIONES

Tema 1. El proceso de toma de decisiones.
1.1. Introduccién.
1.2. Elementos: Acciones, entorno, consecuencias.
1.3. Fases.
1.4. Clasificacién.
1.5. Descripcion de algunos problemas de decision.
1.6. Decisiones en ambiente de certidumbre.

Tema 2. Decisiones en ambiente de riesgo.
2.1. Planteamiento general.
2.2. Modelos de representacion.
2.3. El criterio del valor esperado.
2.4. Riesgo de ruina e indicador de seguridad.
2.5. El criterio del valor esperado corregido por la varianza.

Tema 3. La teoria de la utilidad.
3.1. Introduccién.
3.2. Ordenacion de preferencias: Maximo y maximal.
3.3. Concepto de perspectiva aleatoria.
3.4. Operacién de mixtura.
3.5. Axiomas de Hernstein-Milnor.
'3.6. Teorema de Von Neumann.
3.7. Equivalente cierto de una perspectiva aleatoria.
3.8. Aspectos experimentales.

Tema 4. La funcidn de utilidad personal.
4.1. Tipos clasicos de comportamiento.
4.2. Seguros y loterias.
4.3. Modelos matematicos.
4.4. La aproximacion media-varianza,
4.5. El problema de la cartera: Modelo de Markowicz.
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