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El equilibrio Bayesiano

Definicion
Un juego Bayesiano G consta de los siguientes elementos,

G=(N,A T,p,u)

@ Un conjunto de jugadores N = {1,2,...,n}.
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El equilibrio Bayesiano

Definicion
Un juego Bayesiano G consta de los siguientes elementos,

G=(N,A T,p,u)

@ Un conjunto de jugadores N = {1,2,...,n}.

@ Los espacios de acciones A1, Ay, ..., A, de cada jugador.
A:Al XA2 X ooo ><A,,, 32(31,32,...,3,,)
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El equilibrio Bayesiano

Definicién
Un juego Bayesiano G consta de los siguientes elementos,

G=(N,A T,p,u)

@ Un conjunto de jugadores N = {1,2,...,n}.

@ Los espacios de acciones A1, Ay, ..., A, de cada jugador.
A:Al ><A2 X ooo ><A,,, a:(al,ag,...,an)

@ El conjunto de los tipos posibles T1, T, ..., T, para cada jugador. El
tipo tj € T; es conocido sélo por el jugador i =1,2,...,n.
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El equilibrio Bayesiano

Definicién
Un juego Bayesiano G consta de los siguientes elementos,

G=(N,A T,p,u)

@ Un conjunto de jugadores N = {1,2,...,n}.

@ Los espacios de acciones A1, Ay, ..., A, de cada jugador.
A:Al ><A2 X ooo ><A,,, a:(al,ag,...,an)

@ El conjunto de los tipos posibles T1, T, ..., T, para cada jugador. El
tipo tj € T; es conocido sélo por el jugador i =1,2,...,n.

@ El conjunto de todos los tiposes T = T1 X To X --- X Tp.
t=(t1,t2,...,tn)

(Capitulo 2) Juegos estaticos con informacién asimétrica Curso 2009-2010 3 /59



El equilibrio Bayesiano

o Cada jugador i tiene una conjetura p; : T; — A(T—;) sobre los tipos
de los demds jugadores. Puede depender de su propio tipo

pi = pi(t—i|t;)

y se interpreta como la informacién que el agente / tiene sobre los
tipos de los demds agentes (t_;), dado que su tipo es t;.
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El equilibrio Bayesiano

o Cada jugador i tiene una conjetura p; : T; — A(T—;) sobre los tipos
de los demds jugadores. Puede depender de su propio tipo

pi = pi(t_i|t;)

y se interpreta como la informacién que el agente / tiene sobre los
tipos de los demds agentes (t_;), dado que su tipo es t;.

@ Las conjeturas de los agentes tienen que ser consistentes y
compatibles con la regla de Bayes:
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El equilibrio Bayesiano

o Cada jugador i tiene una conjetura p; : T; — A(T—;) sobre los tipos
de los demds jugadores. Puede depender de su propio tipo

pi = pi(t—i|t:)
y se interpreta como la informacién que el agente / tiene sobre los

tipos de los demds agentes (t_;), dado que su tipo es t;.

@ Las conjeturas de los agentes tienen que ser consistentes y
compatibles con la regla de Bayes: Existe una distribucién de
probabilidades ¢ = (q1,...,q,) € A(T) tal que

q(ti... tn)

ZS,,'E T,; q(ti7 S_i)

pi(t_ilt)) =

El denominador > 7 q(ti,s-;) es la probabilidad de que el tipo
del agente i sea t;. pi(t_;|t;) es, segln la regla de Bayes, la
probabilidad de que los otros agentes (diferentes de i) tengan el tipo
t_;, dado que el tipo del agente / es t;.
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El equilibrio Bayesiano

@ Una estrategia pura del jugador /,
Si T,' — A,'

especifica la accidn del jugador de cada uno de los tipos del jugador i.
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El equilibrio Bayesiano

@ Una estrategia pura del jugador /,
Si T,' — A,'

especifica la accidn del jugador de cada uno de los tipos del jugador i.
@ Una estrategia mixta del jugador /,

oi: Ti — A(A)

es un vector o(t;) = (oi(a1, t;),...,0i(an, t;)) donde o;(ak, t;) es la
probabilidad de que el agente / de tipo t; juegue la estrategia ay.
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El equilibrio Bayesiano
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Si T,' — A,'
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@ Una estrategia mixta del jugador /,

oi: Ti — A(A)

es un vector o(t;) = (oi(a1, t;),...,0i(an, t;)) donde o;(ak, t;) es la
probabilidad de que el agente / de tipo t; juegue la estrategia ay.

(Capitulo 2) Juegos estaticos con informacién asimétrica Curso 2009-2010 5 /59



El equilibrio Bayesiano

@ Las funciones de utilidad sobre sucesos: de los agentes uy, us, ..., u,

son de la forma
u:AxT—R

ui(a; t) depende de los tipos t = (t1,..., t,) y de las acciones de
todos los agentes a = (a1,...,an).

@ Funciones de utilidad sobre estrategias: La utilidad esperada para el
agente i de jugar la estrategia a;, dado que el resto de agentes estdn
jugando las estrategia puras sk es

Ui(517 sy Sti—1,805 Sty - - - Sn) =

> wi(si(tr), .- soa(ti—1), @, sy (1), - sa(ta): £) pi(t-ilti)
t_;eT_;

@ La nocién de equilibrio es el EN con las funciones de utilidad esperada
anteriores.
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Duopolio de Cournot

@ Supongamos dos empresas que compiten en cantidades (Modelo de
Cournot).
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Duopolio de Cournot

@ Supongamos dos empresas que compiten en cantidades (Modelo de

Cournot).
@ La funcidn inversa de demanda es
P(g)=a—gq
con
q=q1+q

Y g1, g2 son las cantidades producidas por las empresas.
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Duopolio de Cournot

@ Supongamos dos empresas que compiten en cantidades (Modelo de

Cournot).
@ La funcidn inversa de demanda es
P(g)=a—gq
con
q=q1+q

Y g1, g2 son las cantidades producidas por las empresas.
@ Los costes de la empresa 1 son

Cl(q1) = cq1
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Competencia de Cournot con informacién asimétrica

Duopolio de Cournot

@ Supongamos dos empresas que compiten en cantidades (Modelo de

Cournot).
@ La funcidn inversa de demanda es
P(g)=a—gq
con
q=q1+q

Y g1, g2 son las cantidades producidas por las empresas.
@ Los costes de la empresa 1 son

Cl(q1) = cq1

@ Los costes de la empresa 2 son

o(a) = C2g> con probabilidad 6
2\92) = cpg> con probabilidad 1 — 6

con ¢p < C,.
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Competencia de Cournot con informacién asimétrica

@ Hay informacién asimétrica:

> La empresa 2 conoce su funcién de costes (sabe si su coste marginal es
¢, 6 ¢p) y conoce los coste de la empresa 1.
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Competencia de Cournot con informacién asimétrica

@ Hay informacién asimétrica:

> La empresa 2 conoce su funcién de costes (sabe si su coste marginal es
¢, 6 ¢p) y conoce los coste de la empresa 1.
» Pero la empresa 1 sélo conoce su funcién de costes y que el coste

marginal de la empresa 2 es ¢, con probabilidad 6 y ¢, con probabilidad
1-6.
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Competencia de Cournot con informacién asimétrica

@ Hay informacién asimétrica:
> La empresa 2 conoce su funcién de costes (sabe si su coste marginal es
¢, 6 ¢p) y conoce los coste de la empresa 1.
» Pero la empresa 1 sélo conoce su funcién de costes y que el coste
marginal de la empresa 2 es ¢, con probabilidad 6 y ¢, con probabilidad
1-6.
> La empresa 2 tiene mejor informacién que la empresa 1.
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Competencia de Cournot con informacién asimétrica

@ En primer lugar vamos a representar la situacién como un Juego
Bayesiano.

@ Los jugadores son N = {1,2}.
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@ En primer lugar vamos a representar la situacién como un Juego
Bayesiano.

@ Los jugadores son N = {1,2}.

o Los tipos de las empresas son T1 = {c} To = {ca, cp}.

(Capitulo 2)

Juegos estaticos con informacién asimétrica Curso 2009-2010 9 /59



@ En primer lugar vamos a representar la situacién como un Juego
Bayesiano.

@ Los jugadores son N = {1,2}.

o Los tipos de las empresas son T1 = {c} To = {ca, cp}.

o Las funciones de utilidad son los beneficios,

7T1(CI17Q2,C) = (a—fh—%)ql—cch Z(a—(h—qz—c)ql
m2(q1,92,¢) = (@a—qr— @) —cge=(a—q1— g2 — Ca)q2
m(q1,q2,¢) = (a—q1— Q)2 — g2 =(a—q1— G2 — Cb) G2
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Competencia de Cournot con informacion asimétrica

@ En primer lugar vamos a representar la situacién como un Juego
Bayesiano.

@ Los jugadores son N = {1,2}.
o Los tipos de las empresas son T1 = {c} To = {ca, cp}.
o Las funciones de utilidad son los beneficios,
m1(q1,q2,¢) = (a—q1—@)gr—cqr=(a—q1—q2—C)q1
m™(q1,G2,6) = (- - @)@ - =(a—q1— @ — )P
m2(q1,92,66) = (a—q1— @)@ — g2 =(a—q1— g2 — c)q2
@ Los conjuntos de acciones son A. = A., = A, = [0, 00).
o Las conjeturas de los agentes son
p2(clca) = pa(clep) =1
y

pi(calc) =0, pi(cplc) =1-6

(Capitulo 2) Juegos estaticos con informacién asimétrica Curso 2009-2010 9 /59



Competencia de Cournot con informacién asimétrica

Mejor respuesta de la empresa 2

@ Si el coste de la empresa 2 es ¢, entonces resuelve el problema

rggX(a —q1— Q) G2 — Caq2 = nqux(a —q1— G2 —Ca) 2
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Competencia de Cournot con informacién asimétrica

Mejor respuesta de la empresa 2

@ Si el coste de la empresa 2 es ¢, entonces resuelve el problema

n;,gX(a —q1— Q) G2 — Caq2 = mqu(a —q1— G2 —Ca) 2

@ La CPO es a— g1 —2g2 — ¢ = 0 por lo que la mejor respuesta de la
empresa 2 si su coste es ¢, y la empresa 1 produce g es
a—(qr—C
2

q2(ca) =
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Competencia de Cournot con informacién asimétrica

Mejor respuesta de la empresa 2

@ Si el coste de la empresa 2 es ¢, entonces resuelve el problema

mqu(a —q1— Q) G2 — Caq2 = n}gX(a —q1— G2 —Ca) 2

@ La CPO es a— g1 —2g2 — ¢ = 0 por lo que la mejor respuesta de la
empresa 2 si su coste es ¢, y la empresa 1 produce g es
a—(qr—C

q2(ca) = 5

@ Si el coste de la empresa 2 es ¢, entonces resuelve el problema

mqu(a —q1—G2) G2 — Cbq2 = nquX(a —q1— G2 — Cb) @2
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Competencia de Cournot con informacion asimétrica

Mejor respuesta de la empresa 2

@ Si el coste de la empresa 2 es ¢, entonces resuelve el problema

mqu(a —q1— Q) G2 — Caq2 = rf)qu(a —q1— G2 —Ca) 2

@ La CPO es a— g1 —2g2 — ¢ = 0 por lo que la mejor respuesta de la
empresa 2 si su coste es ¢, y la empresa 1 produce g1 es
a—q1— G

qZ(Ca) = 5

@ Si el coste de la empresa 2 es ¢, entonces resuelve el problema

mqu(a —q1—G2) G2 — Cbq2 = rr)qu(a —q1— G2 — Cb) @2

@ La CPO es a— g1 —2g2 — ¢, = 0 por lo que la mejor respuesta de la
empresa 2 si su coste es ¢, y la empresa 1 produce q; es

a—qir—¢Cp
2

qZ(Cb) =
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Competencia de Cournot con informacién asimétrica

Mejor respuesta de la empresa 1

@ La empresa 1 no sabe el coste de la empresa 2. Maximiza el
beneficio esperado
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Competencia de Cournot con informacién asimétrica

Mejor respuesta de la empresa 1
@ La empresa 1 no sabe el coste de la empresa 2. Maximiza el

beneficio esperado

max 0(a—aq1—qo(ca) —c)gr +

.

TV
B.E. si la emp. 2 tiene coste c,
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Competencia de Cournot con informacién asimétrica

Mejor respuesta de la empresa 1
@ La empresa 1 no sabe el coste de la empresa 2. Maximiza el

beneficio esperado

max 6 (a—q1—q2(ca) —c) g +H(1—=0)(a—q1— q2(cp) — ) g

.

Vv TV
B.E. si la emp. 2 tiene coste c, B.E. si la emp. 2 tiene coste ¢
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Competencia de Cournot con informacién asimétrica

Mejor respuesta de la empresa 1

@ La empresa 1 no sabe el coste de la empresa 2. Maximiza el
beneficio esperado

max 6 (a—q1—q2(ca) —c) g +H(1—=0)(a—q1— q2(cp) — ) g
B.E. si la emp.\g tiene coste c; B.E. si la emp. 2 tiene coste ¢

@ La CPO es

0(a—2q1 — qca) —c) + (1 —0) (a — 2q1 — g2(cp) — ) =0
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Competencia de Cournot con informacién asimétrica

Mejor respuesta de la empresa 1

@ La empresa 1 no sabe el coste de la empresa 2. Maximiza el
beneficio esperado

max 6 (a—q1—q2(ca) —c) g +H(1—=0)(a—q1— q2(cp) — ) g
B.E. si la emp.\g tiene coste c; B.E. si la emp. 2 tiene coste ¢

@ La CPO es
0(a—2q1 — g2(ca) — ) + (1 = 0) (a — 21 — q2(cp) — ) =0
@ Obtenemos la funcién de reaccién de la empresa 1

o = 0(a—qgo(cs) —c)+(1—0)(a— g2(cp) — ©)

2
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Competencia de Cournot con informacién asimétrica

@ El EN verifica las ecuaciones

0(a—qa(ca) — c) + (1 = 0) (a — q2(cp) = ©)

g1 = 5
a—qgq—c¢
nle) = =05
a—qir—¢Cp
Go(cp) = 75—

Despejando ga2(ca) y g2(cp) en la primera ecuacién, obtenemos

2q1=6(a—%l_ca—c>—i—(l—@)(a—#—c)

@ y de aqui obtenemos que

a—2c+0c+(1—0)ch

qi1 =

3
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Competencia de Cournot con informacién asimétrica

@ Sustituyendo este valor obtenemos

a—2c+0c,+(1—0)cp

q; = 3
. a—2c,+c 1-90
qZ(Ca) = 3a + 6 (Ca - Cb)
. a—2cp+c 0
9 (cp) = —3b - E(Ca — Cp)

(Capitulo 2) Juegos estaticos con informacién asimétrica



Competencia de Cournot con informacién asimétrica

Comparacién con el equilibrio de Cournot con informacién
completa

@ Con informacién completa y costes ci, ¢, el equilibrio de Cournot es

q =

a—-2a+co _ a-20+a
3 g =2 r=

3
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Comparacién con el equilibrio de Cournot con informacién
completa

@ Con informacién completa y costes ci, ¢, el equilibrio de Cournot es

a—2ca+o _ a—20+q
qgu=—"""7—"" =

3 3

@ Observamos que el caso de informacién completa se obtiene del
modelo de informacién incompleta eligiendo ¢; = ¢, ¢ = ¢; = ¢p.
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Competencia de Cournot con informacién asimétrica

Comparacién con el equilibrio de Cournot con informacién
completa
@ Con informacién completa y costes ci, ¢, el equilibrio de Cournot es

a—-2a+co _ a-20+a
3 2= 3

q =

@ Observamos que el caso de informacién completa se obtiene del
modelo de informacién incompleta eligiendo ¢; = ¢, ¢ = ¢; = ¢p.

a—2c+0c,+(1—0)c

*

a1 = 3
. a—2c,+c 1-96
az(ca) = : + (ca— cb)
3 6
. a—2c,+c 0
a5(c) = 5 — gl — @)
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Competencia de Cournot con informacién asimétrica

@ Llamamos
a—2c+c;

3

la produccién de la empresa 1 si sabe que el coste de la empresa 2 es
Ca.

Ell(Ca) =

(Capitulo 2) Juegos estaticos con informacién asimétrica



Competencia de Cournot con informacién asimétrica

@ Llamamos

_ a—2c+c;
i(es) = 5
la produccién de la empresa 1 si sabe que el coste de la empresa 2 es
Ca.
oy
_ a—2c+c¢
i(ey) = 252
la produccién de la empresa 1 si sabe que el coste de la empresa 2 es
Cph.
@ Entonces

g1(ca) > g1 > q1(ch)
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Competencia de Cournot con informacién asimétrica

. a—2c+0c;+ (1 —-0)c

ql - 3
. a—2c,+c 1-0
95(ca) = + (ca—cb)
3 6
. a—2c+c 0
G(e) = =5 — ¢l —a)

@ Observamos que

a—2c,+c
Ble) > T
. a—2c+c
Gile) < TS
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Competencia de Cournot con informacion asimétrica

q; =
95(ca) =
g(cp) =

@ Observamos que

a—2c+6c,+(1—0)c

3

a—2c,+c 1-0

3 + 6 (Caicb)
a—2cb—|—c_g(c_c)

3 6 a b
. a—2c,+c
aile) > TS
. a—2c+c
Gle) < Tbte

@ Esto ocurre porque la empresa 2 no sélo ajusta su cantidad a su propio
coste, sino que también tiene en cuenta que la empresa 1 no sabe el

coste de la empresa 2 y adopta una produccién intermedia entre la

que adoptaria si supiera que el coste de la empresa 2 coste es a o b.
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Subastas a sobre cerrado al primer precio

@ Dos agentes participan en una subasta, i = 1,2. Los agentes entregan
sus pujas simultdneamente. El agente con una puja mayor se lleva el
objeto y paga la cantidad pujada. En caso de empate, el ganador se
determina lanzando una moneda al aire. Los participantes son
neutrales al riesgo.

o Cada agente tiene una valoracién v; € [0, 1] del bien y sélo sabe cual
es su valoracién. Sobre los posibles valoraciones v; del otro agente,
sélo sabe que estd uniformemente distribuida en el intervalo [0,1]. Es
decir,

prob(v; < x) = x
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Subastas a sobre cerrado al primer precio

@ Vamos a escribir este mecanismo en forma de Juego Bayesiano y
analizar los equilibrios.

@ Los tipos de los agentes son T3 = T, = [0, 1].

o La probabilidad de cada tipo es prob(v; < x) = x. Estas son las
conjeturas de los agentes.

@ El conjunto de acciones para los agentes es A; = Ay = [0, 1].
Denotamos la puja (accién) del agente i = 1,2 por b; € A;.
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Subastas a sobre cerrado al primer precio

Funciones de utilidad

@ Las funcién de utilidad del agente i = 1,2

v; — b, si b; > b;;
u,-(b,-, bj’V,') = 0, si b,' < b;;
(V,'—b,')/2 si b,':bj.

@ Una estrategia es una funcién b;(v;) de T; en A;.
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Subastas a sobre cerrado al primer precio

@ Si cada agente j = 1,2 estd utilizando la estrategia bj(v;), entonces la
mejor respuesta del agente i estd determinada por el problema de
maximizacién

1
max  (vi — bj)prob(bi > bj(v;)) + 5 (vi — bi)prob(bi = bj(v;))

y como prob(b; = bj(vj)) = 0 este problema es equivalente

mbax(v,- — bi)prob(b; > bj(v;))
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Subastas a sobre cerrado al primer precio

@ Vamos a probar que existe un equilibrio simétrico y lineal. Es decir,

bi(v) = bj(v) = Av
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Subastas a sobre cerrado al primer precio

@ Vamos a probar que existe un equilibrio simétrico y lineal. Es decir,

bi(v) = bj(v) = Av

@ Tenemos que determinar el valor de A.
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@ Vamos a probar que existe un equilibrio simétrico y lineal. Es decir,
bi(v) = bj(v) = Av
@ Tenemos que determinar el valor de A.

@ La condicién anterior es

mbax(v,- — bi)prob(b; > bj(v;)) = mbax(v,- — bj)prob(b; > Avj) =

i

= mbax(v,- — b;)prob (vj < %) = max(v; — bi)E

1

b; A
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Subastas a sobre cerrado al primer precio

@ Vamos a probar que existe un equilibrio simétrico y lineal. Es decir,

bi(v) = bj(v) = Av

@ Tenemos que determinar el valor de A.
@ La condicién anterior es

mbax(v; — bi)prob(b; > bj(v;)) = mbax(v,- — bj)prob(b; > Avj) =
= max(v; — bj)prob | v; < by max(v; — b)ﬁ
= b i i)P /j A = b i 1A

@ La condicién de primer orden es
Vi — 2b,’ =0

@ Por lo que

es un EB simétrico.
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Asignacion de Bienes publicos

@ Dos vecinos viven en una isla sin carretera. El gobierno planea
construir una carretera cuyo coste seria 20 millones. El valor
monetario de la carretera serfa

» 30 millones para el usuario, si este tiene coche y
> 0, si no lo tiene.

@ La probabilidad de que un vecino tenga coche es

p(coche) = p
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Asignacion de Bienes publicos

@ Dos vecinos viven en una isla sin carretera. El gobierno planea
construir una carretera cuyo coste seria 20 millones. El valor
monetario de la carretera serfa

» 30 millones para el usuario, si este tiene coche y
» 0, si no lo tiene.

@ La probabilidad de que un vecino tenga coche es

p(coche) = p

@ Esta informacién se publica en el periddico de la isla y es conocida
por todos los agentes.
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Asignacion de Bienes publicos

@ Dos vecinos viven en una isla sin carretera. El gobierno planea
construir una carretera cuyo coste seria 20 millones. El valor
monetario de la carretera serfa

» 30 millones para el usuario, si este tiene coche y
» 0, si no lo tiene.

@ La probabilidad de que un vecino tenga coche es

p(coche) = p

@ Esta informacién se publica en el periddico de la isla y es conocida
por todos los agentes.

@ Para tomar la decisién sobre si construir la carretera o no, el gobierno
considera uno de los dos mecanismos siguientes.
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Asignacion de Bienes publicos Mecanismo A

Mecanismo A

@ Cada vecino rellena un formulario expresando si tiene coche o no.

@ Se entiende que cada vecino que dice que tiene coche estd dispuesto a
pagar hasta 30 millones de euros para construir la carretera.
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Asignacion de Bienes publicos Mecanismo A

Mecanismo A

@ Cada vecino rellena un formulario expresando si tiene coche o no.

@ Se entiende que cada vecino que dice que tiene coche estd dispuesto a
pagar hasta 30 millones de euros para construir la carretera.

@ Si el nimero de vecinos que dice tener coche es suficiente para cubrir
el coste, se construye la carretera y el coste se reparte entre aquellos
vecinos que han dicho que tienen coche.
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Asignacion de Bienes publicos Mecanismo A

Mecanismo A

@ Cada vecino rellena un formulario expresando si tiene coche o no.
@ Se entiende que cada vecino que dice que tiene coche estd dispuesto a
pagar hasta 30 millones de euros para construir la carretera.

@ Si el nimero de vecinos que dice tener coche es suficiente para cubrir
el coste, se construye la carretera y el coste se reparte entre aquellos
vecinos que han dicho que tienen coche.

@ Si el nimero de vecinos que dice tener coche no es suficiente para
cubrir el coste, entonces no se construye la carretera.
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Asignacion de Bienes publicos Mecanismo A

Mecanismo A

@ Cada vecino rellena un formulario expresando si tiene coche o no.
@ Se entiende que cada vecino que dice que tiene coche estd dispuesto a
pagar hasta 30 millones de euros para construir la carretera.

@ Si el nimero de vecinos que dice tener coche es suficiente para cubrir
el coste, se construye la carretera y el coste se reparte entre aquellos
vecinos que han dicho que tienen coche.

@ Si el nimero de vecinos que dice tener coche no es suficiente para
cubrir el coste, entonces no se construye la carretera.

@ Vamos a escribir este mecanismo en forma de Juego Bayesiano y
analizar los equilibrios.
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Asignacion de Bienes piiblicos

@ Los tipos de los agentes son T = T; = T, = {coche, no coche}.
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Asignacion de Bienes publicos Mecanismo A

@ Los tipos de los agentes son T = T; = T, = {coche, no coche}. Pero
serd mas conveniente utilizar como tipo el valor que cada uno asigna
a construir la carretera T = T3 = T, = {0,30}.
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Asignacion de Bienes publicos Mecanismo A

@ Los tipos de los agentes son T = T; = T, = {coche, no coche}. Pero
serd mas conveniente utilizar como tipo el valor que cada uno asigna
a construir la carretera T = T; = T» = {0, 30}.

@ La probabilidad de cada tipo es p(0) = 1 — p, p(30) = p. Estas son
las conjeturas de los agentes

pi(t; =30[t;)) = p
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Asignacion de Bienes publicos Mecanismo A

@ Los tipos de los agentes son T = T; = T, = {coche, no coche}. Pero
serd mds conveniente utilizar como tipo el valor que cada uno asigna
a construir la carretera T = T; = T» = {0, 30}.

@ La probabilidad de cada tipo es p(0) =1 — p, p(30) = p. Estas son
las conjeturas de los agentes

pi(t; =30[t;) = p

@ El conjunto de acciones para los agentes es A = A; = Ay = {si, no}.

@ Denotamos la accién del agente i = 1,2 por a;. La estrategia del
agente i = 1,2 es una funcién T — A;.
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Asignacion de Bienes publicos Mecanismo A

Funciones de utilidad

@ La funcidn de utilidad del agente i = 1,2 es (se entiende que i # j)

ti —20, siaj=siy aj=no;

ti, si ai=noy aj = si
_ j '
ui(ay, az|tj) = . :
i(an, &[t) t; — 10, siaj =a; =si;

0, si a; = a; = no.
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Asignacion de Bienes publicos Mecanismo A

Funciones de utilidad

@ La funcidn de utilidad del agente i = 1,2 es (se entiende que i # j)

t; — 20, sia;
t: si a;
ui(a1, az|tj) = tl.7_ 10, si al'
i ) !
0, si aj

@ Observemos que

=siy aj = no;

=noy aj = si
= aj = si;
= aj = no.

—20, sia;=siya; =no;

u,-(a1,32]0) =

0, siaj=noy aj = si
=10, sia;=a; =sij

0, si a; = a; = no.

Es decir, la accién

es estrategia dominante.
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Asignacion de Bienes piiblicos

Informacién completa

@ Supongamos que | t1 =30yt =0 | El juego es
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Asignacion de Bienes piiblicos

Informacién completa

@ Supongamos que | t1 =30yt =0 | El juego es

si no
si | 20,-10 | 10,0
no | 30,-20 | 0,0

@ EI EN es

(Capitulo 2) Juegos estaticos con informacién asimétrica



Asignacion de Bienes publicos Mecanismo A

Informacién completa

@ Supongamos que ‘ t1 =30yt =0 ‘ El juego es

Si no
si | 20,-10 | 10,0
no | 30,-20 | 0,0

e EI EN es (si,no).
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Asignacion de Bienes publicos Mecanismo A

Informacién completa

@ Supongamos que ‘ t1 =30yt =0 ‘ El juego es

Si no
si | 20,-10 | 10,0
no | 30,-20 | 0,0

e EI EN es (si,no).

@ Supongamos que . El juego es
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Asignacion de Bienes publicos Mecanismo A

Informacién completa

@ Supongamos que ‘ t1 =30yt =0 ‘ El juego es

Si no
si | 20,-10 | 10,0
no | 30,-20 | 0,0

e EI EN es (si,no).

@ Supongamos que . El juego es
si no
si | 20, 20 | 10, 30
no | 30, 10 0,0

@ El EN es
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Asignacion de Bienes publicos Mecanismo A

Informacién completa

@ Supongamos que ‘ t1 =30yt =0 ‘ El juego es

Si no
si | 20,-10 | 10,0
no | 30,-20 | 0,0

e EI EN es (si,no).

@ Supongamos que . El juego es

si no
si | 20, 20 | 10, 30
no | 30, 10 0,0
o EIEN es
1.1 1.1
<§SI + §no, ESI + Eno

(Capitulo 2) Juegos estaticos con informacién asimétrica

)

Curso 2009-2010

26 / 59



Asignacion de Bienes publicos Mecanismo A

Informacién incompleta

@ Vamos a buscar un equilibrio simétrico en estrategias puras.
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Asignacion de Bienes publicos Mecanismo A

Informacién incompleta

@ Vamos a buscar un equilibrio simétrico en estrategias puras.

e Equilibrio simétrico significa que a;(t) = ax(t) para todo t € T.
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Asignacion de Bienes publicos Mecanismo A

Informacién incompleta

@ Vamos a buscar un equilibrio simétrico en estrategias puras.

e Equilibrio simétrico significa que a;(t) = ax(t) para todo t € T.

@ En equilibrio, a;(0) = a2(0) = no.
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Asignacion de Bienes publicos Mecanismo A

Informacién incompleta

@ Vamos a buscar un equilibrio simétrico en estrategias puras.

e Equilibrio simétrico significa que a;(t) = ax(t) para todo t € T.

@ En equilibrio, a;(0) = a2(0) = no.

iEs a1(30) = a2(30) = si | un equilibrio?
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Asignacion de Bienes publicos Mecanismo A

Informacién incompleta

@ Vamos a buscar un equilibrio simétrico en estrategias puras.
e Equilibrio simétrico significa que a;(t) = ax(t) para todo t € T.
e En equilibrio, a;(0) = a2(0) = no.

o | iEs a1(30) = a2(30) = si | un equilibrio?

Supongamos que t; = 30. (el agente / tiene coche)
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Asignacion de Bienes publicos Mecanismo A

Informacién incompleta

@ Vamos a buscar un equilibrio simétrico en estrategias puras.
e Equilibrio simétrico significa que a;(t) = ax(t) para todo t € T.
e En equilibrio, a;(0) = a2(0) = no.

o [ Es a1(30) = a5(30) = si| un equilibrio?

Supongamos que t; = 30. (el agente / tiene coche)

El pago esperado de este agente con la estrategia anterior es

pui(si, aj(30)|30) +
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Asignacion de Bienes publicos Mecanismo A

Informacién incompleta

@ Vamos a buscar un equilibrio simétrico en estrategias puras.
e Equilibrio simétrico significa que a;(t) = ax(t) para todo t € T.
e En equilibrio, a;(0) = a2(0) = no.

o [ Es a1(30) = a5(30) = si| un equilibrio?

Supongamos que t; = 30. (el agente / tiene coche)

El pago esperado de este agente con la estrategia anterior es

pui(si, aj(30)|30) + (1 — p)u(si, a;(0)|30) =
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Asignacion de Bienes publicos Mecanismo A

Informacién incompleta

@ Vamos a buscar un equilibrio simétrico en estrategias puras.
e Equilibrio simétrico significa que a;(t) = ax(t) para todo t € T.
e En equilibrio, a;(0) = a2(0) = no.

o [ Es a1(30) = a5(30) = si| un equilibrio?

Supongamos que t; = 30. (el agente / tiene coche)

El pago esperado de este agente con la estrategia anterior es

pui(si, aj(30)|30) + (1 — p)u(si, a;(0)|30) =
pui(si, si|30)
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Asignacion de Bienes publicos Mecanismo A

Informacién incompleta

Vamos a buscar un equilibrio simétrico en estrategias puras.

e Equilibrio simétrico significa que a;(t) = ax(t) para todo t € T.
e En equilibrio, a;(0) = a2(0) = no.

o [ Es a1(30) = a5(30) = si| un equilibrio?

@ Supongamos que t; = 30. (el agente / tiene coche)

El pago esperado de este agente con la estrategia anterior es

pui(si, aj(30)|30) + (1 — p)u(si, a;(0)|30) =
pui(si,si|30) + (1 — p)u;i(si,no|30) =
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Asignacion de Bienes publicos Mecanismo A

Informacién incompleta

Vamos a buscar un equilibrio simétrico en estrategias puras.

e Equilibrio simétrico significa que a;(t) = ax(t) para todo t € T.
e En equilibrio, a;(0) = a2(0) = no.

o [ Es a1(30) = a5(30) = si| un equilibrio?

@ Supongamos que t; = 30. (el agente / tiene coche)

El pago esperado de este agente con la estrategia anterior es

pui(si, aj(30)|30) + (1 — p)u(si, a;(0)|30) =
pui(si,si|30) + (1 — p)u;i(si,no|30) =
p(30 — 10)
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Asignacion de Bienes publicos Mecanismo A

Informacién incompleta

Vamos a buscar un equilibrio simétrico en estrategias puras.

Equilibrio simétrico significa que a;(t) = ax(t) paratodo t € T.
En equilibrio, a;(0) = a2(0) = no.
| iEs a1(30) = 2(30) = si| un equilibrio?

Supongamos que t; = 30. (el agente / tiene coche)

El pago esperado de este agente con la estrategia anterior es

pui(si, aj(30)|30) + (1 — p)u(si, a;(0)|30) =
pui(si,si|30) + (1 — p)u;i(si,no|30) =
p(30 —10) + (1—p)(30—20) =
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Asignacion de Bienes publicos Mecanismo A

Informacién incompleta

Vamos a buscar un equilibrio simétrico en estrategias puras.

Equilibrio simétrico significa que a;(t) = ax(t) paratodo t € T.
En equilibrio, a;(0) = a2(0) = no.
| iEs a1(30) = 2(30) = si| un equilibrio?

Supongamos que t; = 30. (el agente / tiene coche)

El pago esperado de este agente con la estrategia anterior es

pui(si, aj(30)|30) + (1 — p)u(si, a;(0)|30) =
pui(si,si|30) + (1 — p)u;i(si,no|30) =
p(30 —10) + (1 - p)(30—20)=10p+ 10
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Asignacion de Bienes publicos Mecanismo A

Equilibrio simétrico en estrategias puras

@ Mientras que si se desvia y sigue la estrategia b; = no, su pago
esperado es

pu;(no, a;(30)[30) + (1 — p)ui(no, a;(0)[30) =
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Asignacion de Bienes publicos Mecanismo A

Equilibrio simétrico en estrategias puras

@ Mientras que si se desvia y sigue la estrategia b; = no, su pago
esperado es

pui(no, ai(30)|30) + (1 — p)ui(no,a;(0)|30) =
pui(no,si|30) + (1 — p)ui(no,no|30) =
p(30—0) + (1—p)x0=230p

(Capitulo 2) Juegos estaticos con informacién asimétrica Curso 2009-2010

28 / 59



Asignacion de Bienes publicos Mecanismo A

Equilibrio simétrico en estrategias puras

@ Mientras que si se desvia y sigue la estrategia b; = no, su pago
esperado es

pui(no, ai(30)|30) + (1 — p)ui(no,a;(0)|30) =
pui(no,si|30) + (1 — p)ui(no,no|30) =
p(30—0) + (1—p)x0=230p

@ Por tanto, la estrategia
a1(30) = a2(30) =si

es un EB si 10 + 10p > 30p, es decir si p < 1/2.
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Asignacion de Bienes piiblicos

@ En resumen, si p < 1/2 hay un EB simétrico en estrategias puras

81(0) = a2(0)=no
a1(30) = a(30) =si
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Asignacion de Bienes publicos Mecanismo A

@ En resumen, si p < 1/2 hay un EB simétrico en estrategias puras

81(0) = 32(0):no
a1(30) = a(30) =si

@ Este equilibrio es eficiente: Se construye la carretera si t; + t» > 20.
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i Hay algin otro equilibrio simétrico en estrategias puras?

e ;Es a;(30) = ai(0) =noi=1,2 un EB?
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Asignacion de Bienes publicos Mecanismo A

i Hay algin otro equilibrio simétrico en estrategias puras?

e ;Es a;(30) = ai(0) =noi=1,2 un EB?

@ El pago esperado con esta estrategia es
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Asignacion de Bienes publicos Mecanismo A

i Hay algin otro equilibrio simétrico en estrategias puras?

e ;Es a;(30) = ai(0) =noi=1,2 un EB?

@ El pago esperado con esta estrategia es 0.
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Asignacion de Bienes publicos Mecanismo A

i Hay algin otro equilibrio simétrico en estrategias puras?

e ;Es a;(30) = ai(0) =noi=1,2 un EB?
@ El pago esperado con esta estrategia es 0.

@ Mientras si un agente se desvia, su pago esperado es
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Asignacion de Bienes publicos Mecanismo A

i Hay algin otro equilibrio simétrico en estrategias puras?

e ;Es a;(30) = ai(0) =noi=1,2 un EB?
@ El pago esperado con esta estrategia es 0.

@ Mientras si un agente se desvia, su pago esperado es 10.
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Asignacion de Bienes publicos Mecanismo A

i Hay algin otro equilibrio simétrico en estrategias puras?

iEs ai(30) = a;(0) =no i=1,2 un EB?

El pago esperado con esta estrategia es 0.

Mientras si un agente se desvia, su pago esperado es 10.
Por lo tanto, a;(30) = a;(0) =no i = 1,2 no es un EB.
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Asignacion de Bienes publicos Mecanismo A

Informacién incompleta. Equilibrio simétrico en estrategias
mixtas

@ Ahora nos preguntamos si existe un EB simétrico en estrategias
mixtas cuando p > 1/2.
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Asignacion de Bienes publicos Mecanismo A

Informacién incompleta. Equilibrio simétrico en estrategias
mixtas

@ Ahora nos preguntamos si existe un EB simétrico en estrategias
mixtas cuando p > 1/2.

@ El equilibrio simétrico en estrategias mixtas debe ser de la forma

a1(30) = a2(30) = wsi+ (1 —w)no =
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Asignacion de Bienes publicos Mecanismo A

Informacién incompleta. Equilibrio simétrico en estrategias
mixtas

@ Ahora nos preguntamos si existe un EB simétrico en estrategias
mixtas cuando p > 1/2.

@ El equilibrio simétrico en estrategias mixtas debe ser de la forma

a1(30) = a2(30) = wsi+ (1 —w)no =

@ Supongamos que ‘el agente / es de tipo t; =30 = 30 ‘
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Asignacion de Bienes publicos Mecanismo A

Informacién incompleta. Equilibrio simétrico en estrategias
mixtas

@ Ahora nos preguntamos si existe un EB simétrico en estrategias
mixtas cuando p > 1/2.

@ El equilibrio simétrico en estrategias mixtas debe ser de la forma

a1(30) = a2(30) = wsi+ (1 — w)no =

@ Supongamos que ‘el agente i es de tipo t; = 30 =30 ‘ Recordemos

que una condicién necesaria para que la estrategia de arriba sea un un
EN en estrategias mixtas es que el agente esté indiferente entre
ai(30) =si y a;(30) = no.
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Asignacion de Bienes publicos Mecanismo A

Informacién incompleta. Equilibrio simétrico en estrategias
mixtas

@ Ahora nos preguntamos si existe un EB simétrico en estrategias
mixtas cuando p > 1/2.

@ El equilibrio simétrico en estrategias mixtas debe ser de la forma

a1(30) = a2(30) = wsi+ (1 — w)no =

@ Supongamos que ‘el agente / es de tipo t; =30 = 30 ‘ Recordemos
que una condicién necesaria para que la estrategia de arriba sea un un
EN en estrategias mixtas es que el agente esté indiferente entre
ai(30) = si y a;(30) = no. Vamos a expresar esta condicién.
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Asignacion de Bienes publicos Mecanismo A

e Cuando el agente declara a;(30) = si y el otro agente j # i sigue la
estrategia mixta a;(30) = (w, 1 — w) entonces el pago esperado para
el agente /i es

p|w ui(si,si[30) + (1 — w) ui(si, no|30)
+ (1 - p)ui(si,no|30) =
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Asignacion de Bienes publicos Mecanismo A

e Cuando el agente declara a;(30) = si y el otro agente j # i sigue la
estrategia mixta a;(30) = (w, 1 — w) entonces el pago esperado para
el agente /i es

p[w ui(si, si|30)  +
+

1 —w) u;(si, no]30)}
1 — p)ui(si, no|30) =

—_~ o~

p[w(30 ~10) + (1-w)(30— 20)} +(1— p)(30 - 20) =
=10 + 10pw

(Capitulo 2) Juegos estaticos con informacién asimétrica Curso 2009-2010 32 /59



Asignacion de Bienes publicos Mecanismo A

e Cuando el agente declara a;(30) = si y el otro agente j # i sigue la
estrategia mixta a;(30) = (w, 1 — w) entonces el pago esperado para
el agente / es

p{w ui(si,si|30) + (1 —w)u(si, no]30)}
+ (1 - p)ui(si,no|30) =
p[w(30 ~10) + (1- w)(30— 20)} +(1— p)(30 — 20) =
=10 + 10pw

o Si el agente declara a;(30) = no y el otro agente j # i sigue la
estrategia mixta a;(30) = (w,1 — w) entonces el pago esperado para
el agente i es

p[w ui(no,si|30) + (1 — w)ui(no, no|30]
+ (1 — p)ui(no,no|30) =
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Asignacion de Bienes publicos Mecanismo A

e Cuando el agente declara a;(30) = si y el otro agente j # i sigue la
estrategia mixta a;(30) = (w, 1 — w) entonces el pago esperado para
el agente / es

p{w ui(si,si|30) + (1 —w)u(si, no]30)}
+ (1 - p)ui(si,no|30) =
p[w(30 ~10) + (1-w)(30— 20)} +(1— p)(30 — 20) =
= 10 + 10pw

o Si el agente declara a;(30) = no y el otro agente j # i sigue la
estrategia mixta a;(30) = (w,1 — w) entonces el pago esperado para
el agente i es

p[w ui(no,si|30) + (1 — w)ui(no, no|30]

+ (1 — p)ui(no,no|30) =

+

1=w)-0]+(1-p)-0=

p[w.30
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Asignacion de Bienes publicos Mecanismo A

e Por tanto la estrategia a1(30) = a2(30) = wsi+ (1 — w)no es un EB

si
10 + 10pw = 30pw
es decir si
1 1 <p<l1
W= — =
2p 5= p=

Curso 2009-2010 33 /59
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Asignacion de Bienes publicos Mecanismo A

e Por tanto la estrategia a1(30) = a2(30) = wsi+ (1 — w)no es un EB

si
10 + 10pw = 30pw

es decir si
<p<l

N
o
N =

@ En conclusién, hemos encontrado que
@ Si p <1/2 entonces

a;(0) = no, a;(30) =si

es un EB.
@ Si p > 1/2 entonces

2i(0) = no,  a(30) = 2_1,3 §i+(1—

es un EB.
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Asignacion de Bienes piiblicos
Eficiencia

@ ;Cudl es la probabilidad de que sea eficiente construir la carretera?
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Asignacion de Bienes publicos Mecanismo A

Eficiencia

@ ;Cudl es la probabilidad de que sea eficiente construir la carretera?

@ Hay cuatro casos posibles para los agentes,

(30,30) [ (30,0) | (0.30) [ (0.,0)
Eficiente Si Si Si no
prob p> [ p(1—p) [ p(1—p) | (1-p)>

(Capitulo 2)

p>+2p(1—p) =2p—p’

Juegos estaticos con informacién asimétrica

@ La probabilidad de que construir la carretera sea eficiente es
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Asignacion de Bienes piiblicos

@ ;Cudl es la probabilidad de que la carretera se construya siguiendo el
mecanismo A?
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Asignacion de Bienes publicos Mecanismo A

@ ;Cudl es la probabilidad de que la carretera se construya siguiendo el
mecanismo A?

@sip<1/2
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Asignacion de Bienes publicos Mecanismo A

@ ;Cudl es la probabilidad de que la carretera se construya siguiendo el
mecanismo A?

@sip<1/2

(30,30) | (30,0) | (0,30) | (0,0)

prob p> | p(l—p) [ p(1—p) | (1-p)°
prob constr. 1 1 1 0

@ La probabilidad de construir la carretera es

N

p>+2p(1—p)=2p—p° <
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Asignacion de Bienes publicos Mecanismo A

@ ;Cudl es la probabilidad de que la carretera se construya siguiendo el
mecanismo A?

@ sip<1/2

(30,30) [ (30,0) | (0,30) | (0,0)

prob p> | p(l—p) [ p(1—p) | (1-p)°
prob constr. 1 1 1 0

@ La probabilidad de construir la carretera es

1
p2+2p(1—p)=2p—p2§§

@ La probabilidad de construir la carretera coincide con la probabilidad
de que sea eficiente construirla.
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@ Perosi p>1/2,
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Asignacion de Bienes publicos Mecanismo A

@ Perosi p>1/2,

(30,30) | (30,0) | (0,30) | (0.0)
prob p> p(L—p) [ p(L—p) | (1-p)
prob. | 1—(1—w)? w w 0
constr. | = 2w — w?

@ La probabilidad de construir la carretera es

p(2w — w?) +2p(1 — p)w =

(Capitulo 2)
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Asignacion de Bienes publicos Mecanismo A

@ Perosi p>1/2,

(30,30) | (30,0) | (0,30) | (0.0)
prob p> p(L—p) [ p(L—p) | (1-p)
prob. | 1—(1—w)? w w 0
constr. | = 2w — w?

@ La probabilidad de construir la carretera es

p(2w — w?) +2p(1 — p)w =

@ El mecanismo es ineficiente con probabilidad

3
PP(L=w)?+2p(1=p)(1—w)=2p—p*—
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Asignacion de Bienes piiblicos

o La gréfica de la funcién 2p — p? es

2p—p?
3/4 y=3/4

1/2
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Asignacion de Bienes piiblicos

o La gréfica de la funcién 2p — p? es

2p-p?
3/4 y=3/4
p
1/2
@ Vemos que si 1/2 < p < 1, entonces
3
2p — p2 > —

4
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Asignacion de Bienes publicos Mecanismo A

o La gréfica de la funcién 2p — p? es

2p—p?
3/4 y=3/4

1/2

@ Vemos que si 1/2 < p < 1, entonces

3
2p—p2>z

@ La probabilidad de construir la carretera es menor que la probabilidad
de que sea eficiente construirla.
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Asignacion de Bienes publicos Mecanismo B

Mecanismo B

@ Ordenamos los agentes / = 1,2. El agente 1 indica cuanto estd
dispuesto a pagar por construir la carretera: &; € [0, 20].
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Asignacion de Bienes publicos Mecanismo B

Mecanismo B

@ Ordenamos los agentes / = 1,2. El agente 1 indica cuanto estd
dispuesto a pagar por construir la carretera: &; € [0, 20].
@ El individuo 2 conociendo &1 informa que su decisién es

@ ‘si’: y entonces la carretera se construye y los agentes pagan las
cantidades &1 y & =20 — &;.
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Asignacion de Bienes publicos Mecanismo B

Mecanismo B

@ Ordenamos los agentes / = 1,2. El agente 1 indica cuanto estd
dispuesto a pagar por construir la carretera: &; € [0, 20].
@ El individuo 2 conociendo &1 informa que su decisién es

@ ‘si’: y entonces la carretera se construye y los agentes pagan las
cantidades &1 y & =20 — &;.

@ ‘no’: y entonces la carretera no se construye y los agentes pagan las
cantidades & =0y & = 0.
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Asignacion de Bienes publicos Mecanismo B

Mecanismo B

@ Ordenamos los agentes / = 1,2. El agente 1 indica cuanto estd
dispuesto a pagar por construir la carretera: &; € [0, 20].
@ El individuo 2 conociendo &; informa que su decisién es

@ ‘si’: y entonces la carretera se construye y los agentes pagan las
cantidades &1 y & =20 — &;.

@ ‘no’: y entonces la carretera no se construye y los agentes pagan las
cantidades & =0y & = 0.

@ Vamos a escribir este mecanismo en forma de Juego Bayesiano y
analizar los equilibrios.
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Asignacion de Bienes piiblicos

@ Los tipos de los agentes son T = T1 = T, = {coche, no coche}.
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Asignacion de Bienes publicos Mecanismo B

@ Los tipos de los agentes son T = T; = T, = {coche, no coche}.
También utilizaremos como tipo el valor que cada uno asigna a
construir la carretera T = T; = T, = {0,30}.
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Asignacion de Bienes publicos Mecanismo B

@ Los tipos de los agentes son T = T; = T, = {coche, no coche}.
También utilizaremos como tipo el valor que cada uno asigna a
construir la carretera T = T; = T, = {0,30}.

@ La probabilidad de cada tipo es p(0) = 1 — p, p(30) = p. Estas son
las conjeturas de los agentes

pi(tj =30) = p
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Asignacion de Bienes publicos Mecanismo B

@ Los tipos de los agentes son T = T; = T, = {coche, no coche}.
También utilizaremos como tipo el valor que cada uno asigna a
construir la carretera T = T; = T, = {0, 30}.

@ La probabilidad de cada tipo es p(0) = 1 — p, p(30) = p. Estas son
las conjeturas de los agentes

pi(tj =30) = p

@ Los conjuntos de acciones de los agentes son

Denotamos la accién del agente i = 1,2 por a;. La estrategia del
agente 1 es una funcién a; : T; — A;. La estrategia del agente 2 es
una funcién a> : To x A1 — A,.
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Asignacion de Bienes publicos Mecanismo B

@ Los tipos de los agentes son T = T; = T, = {coche, no coche}.
También utilizaremos como tipo el valor que cada uno asigna a
construir la carretera T = T; = T, = {0, 30}.

@ La probabilidad de cada tipo es p(0) = 1 — p, p(30) = p. Estas son
las conjeturas de los agentes

pi(tj =30) = p

@ Los conjuntos de acciones de los agentes son A; = [0, 20],
Ao = {si, no}.

@ Denotamos la accién del agente i = 1,2 por a;. La estrategia del
agente 1 es una funcién a; : T; — A;. La estrategia del agente 2 es
una funcién as : To X A1 — As.
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Funciones de utilidad

@ La funcién de utilidad del agente 1 es

t1 — a1, Siap»=si;
tn(a, a2, 1) = { 0 ’ si a = no
, = no.
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Asignacion de Bienes publicos Mecanismo B

Funciones de utilidad

@ La funcién de utilidad del agente 1 es

t1 — a1, Siap»=si;
tn(a, a2, 1) = { 0 7 si a = no
, = no.

@ La funcién de utilidad del agente 2 es

tr— (20— a1), sia=si;
up(ar, axlt1) = { 0 ( : si a = no
7 .

(Capitulo 2)

Juegos estaticos con informacién asimétrica
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Segunda etapa

@ vamos a calcular los EB.
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el 2
Segunda etapa

@ vamos a calcular los EB. Como es un juego secuencial, lo resolvemos
por induccién hacia atras.
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el 2
Segunda etapa

@ vamos a calcular los EB. Como es un juego secuencial, lo resolvemos
por induccién hacia atras. Primero analizamos las acciones del
jugador 2.

@ Si el jugador 1 elige la accién a;, los pagos del jugador 2 son
Q w==t— (20 — al) =t — 20 + a1, cuando a; = si.
@ u, =0, cuando a, = no.
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el 2
Segunda etapa

@ vamos a calcular los EB. Como es un juego secuencial, lo resolvemos

por induccién hacia atras. Primero analizamos las acciones del
jugador 2.
@ Si el jugador 1 elige la accién a;, los pagos del jugador 2 son
Q uw,=1t,— (20— a;) = t, — 20 + a1, cuando ap = si.
Q u; =0, cuando a; = no.

@ La mejor respuesta del jugador 1 es

no si a; < 20;
si, si a3 =20.

a2(30, a1) = si, ax(0,a1) = {
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Primera etapa

o El jugador 1 anticipa la reaccién del jugador 2.

(Capitulo 2) Juegos estaticos con informacién asimétrica



Asignacion de Bienes publicos Mecanismo B

Primera etapa

o El jugador 1 anticipa la reaccién del jugador 2.

@ Si el tipo del jugador 1 es , su mejor estrategia es elegir
31(0) =0.
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Asignacion de Bienes publicos Mecanismo B

Primera etapa

o El jugador 1 anticipa la reaccién del jugador 2.

@ Si el tipo del jugador 1 es , su mejor estrategia es elegir

31(0) =0.
@ Supongamos ahora que el tipo del jugador 2 es y busquemos

su estrategia 6ptima.
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Asignacion de Bienes publicos Mecanismo B

Primera etapa

o El jugador 1 anticipa la reaccién del jugador 2.

@ Si el tipo del jugador 1 es , su mejor estrategia es elegir
31(0) =0.

@ Supongamos ahora que el tipo del jugador 2 es y busquemos
su estrategia 6ptima.

@ Si su mensaje es a; = 20, entonces su utilidad esperada es 10.
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Asignacion de Bienes publicos Mecanismo B

Primera etapa

o El jugador 1 anticipa la reaccién del jugador 2.

@ Si el tipo del jugador 1 es , su mejor estrategia es elegir

31(0) =0.
@ Supongamos ahora que el tipo del jugador 2 es y busquemos

su estrategia 6ptima.
@ Si su mensaje es a; = 20, entonces su utilidad esperada es 10.

@ Si su mensaje es a; < 20, entonces su utilidad esperada es

p(30 —a1)+ (1 —p)-0=230p — pay
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Asignacion de Bienes publicos Mecanismo B

Primera etapa

o El jugador 1 anticipa la reaccién del jugador 2.

@ Si el tipo del jugador 1 es , su mejor estrategia es elegir

31(0) =0.
@ Supongamos ahora que el tipo del jugador 2 es y busquemos

su estrategia 6ptima.
@ Si su mensaje es a; = 20, entonces su utilidad esperada es 10.

@ Si su mensaje es a; < 20, entonces su utilidad esperada es

p(30 —a1)+ (1 —p)-0=230p — pay

@ Es decir, Entre todos los mensajes a; < 20 su estrategia éptima es
elegir a1 = 0.
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Asignacion de Bienes publicos Mecanismo B

Primera etapa

o El jugador 1 anticipa la reaccién del jugador 2.

@ Si el tipo del jugador 1 es , su mejor estrategia es elegir

31(0) =0.
@ Supongamos ahora que el tipo del jugador 2 es y busquemos

su estrategia 6ptima.
@ Si su mensaje es a; = 20, entonces su utilidad esperada es 10.

@ Si su mensaje es a; < 20, entonces su utilidad esperada es

p(30 —a1)+ (1 —p)-0=230p — pay

@ Es decir, Entre todos los mensajes a; < 20 su estrategia éptima es
elegir a; = 0.Y su utilidad esperada seria 30p.
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Asignacion de Bienes piiblicos

@ El jugador 1 debe decidir si su mensaje es a; = 20 0 a; = 0.
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Asignacion de Bienes piiblicos

@ El jugador 1 debe decidir si su mensaje es a; =20 0 a; = 0.
o Elige a; = 0 si 30p > 10.
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Asignacion de Bienes publicos Mecanismo B

o El jugador 1 debe decidir si su mensaje es a; =20 o0 a; = 0.

o Elige a; = 0si 30p > 10. O lo que es lo mismo si

|1
P=3
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Asignacion de Bienes publicos Mecanismo B

o El jugador 1 debe decidir si su mensaje es a; =20 o0 a; = 0.

o Elige a; = 0si 30p > 10. O lo que es lo mismo si

o 1
P=3
@ En conclusion
0, sip>1/3;
a1(0)=0 a1(30) = 20, sip<1/3;

w € [0,20], sip=1/3.
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Asignacion de Bienes publicos Mecanismo B
Equilibrio

@ En resumen, el EB es

0, sip>1/3;
a1(0)=0 a1(30) = ¢ 20, sip<1/3;
we[0,20], sip=1/3.

no sia; < 20;
si, si a; = 20.

a2(30, a1) = si, a2(0,a1) = {
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Asignacion de Bienes publicos Mecanismo B

Eficiencia

@ ;Cual es la probabilidad de que la carretera se construya siguiendo el
mecanismo B?
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Asignacion de Bienes publicos Mecanismo B
Eficiencia

@ ;Cual es la probabilidad de que la carretera se construya siguiendo el
mecanismo B?

(30, 30) (30,0) (0,30) (0,0)
Eficiente si si si no
prob P’ p(1—p) p(1—p) | (1-p)?
carretera se si si cuando p < 1/3 si no
construye no cuando p > 1/3

@ La probabilidad de que construir la carretera sea eficiente es
p* +2p(1—p) =2p — p°.
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Asignacion de Bienes publicos Mecanismo B
Eficiencia

@ ;Cual es la probabilidad de que la carretera se construya siguiendo el
mecanismo B?

(30, 30) (30, 0) (0,30) | (0,0)
Eficiente si si si no
prob P’ p(1—p) p(1—p) | (1-p)?
carretera se Si si cuando p < 1/3 si no
construye no cuando p > 1/3

@ La probabilidad de que construir la carretera sea eficiente es
p* +2p(1—p) =2p — p°.
@ La probabilidad de construir la carretera es
p>+2p(1—p)=2p—p®> sip<1/3

p>+p(l—p)=p sip>1/3
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Asignacion de Bienes publicos Mecanismo B
Eficiencia

@ ;Cual es la probabilidad de que la carretera se construya siguiendo el
mecanismo B?

(30, 30) (30, 0) (0,30) | (0,0)
Eficiente si si si no
prob P’ p(1—p) p(1—p) | (1-p)?
carretera se Si si cuando p < 1/3 si no
construye no cuando p > 1/3

@ La probabilidad de que construir la carretera sea eficiente es
p* +2p(1—p) =2p — p°.
@ La probabilidad de construir la carretera es
p>+2p(l—p)=2p—p*> sip<1/3
p>+p(l—p)=p sip>1/3

o El mecanismo es ineficiente con probabilidad p(1 — p) = p — p?.
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Asignacion de Bienes publicos Mecanismo B

@ ;Cual de los dos mecanismos es mas eficiente?

@ El mecanismo A es mas ineficiente que B si

3
2p—p*—3>p—p°

es decir si

3
=3
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Jurados

@ Una persona es acusada de un crimen. La persona puede ser culpable
(w = C) o inocente (w = ).

(Capitulo 2) Juegos estaticos con informacién asimétrica Curso 2009-2010 47 / 59



Jurados

@ Una persona es acusada de un crimen. La persona puede ser culpable
(w = C) o inocente (w = ).

@ La experiencia anterior, conocida por todos, demuestra que, cuando el
caso se lleva a juicio, la probabilidad de que el acusado sea culpable
es prob(w = C) = 7.
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Jurados

@ Una persona es acusada de un crimen. La persona puede ser culpable
(w = C) o inocente (w = ).

@ La experiencia anterior, conocida por todos, demuestra que, cuando el
caso se lleva a juicio, la probabilidad de que el acusado sea culpable
es prob(w = C) = 7.

e El jurado (formado por al menos un agente) estudia la evidencia
presentada en el juicio y llega a la conclusién (quizd de forma
equivocada) de que el acusado es culpable (s = ¢) o inocente (s = /).
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Jurados

@ Una persona es acusada de un crimen. La persona puede ser culpable
(w = C) o inocente (w = ).

@ La experiencia anterior, conocida por todos, demuestra que, cuando el
caso se lleva a juicio, la probabilidad de que el acusado sea culpable
es prob(w = C) = 7.

e El jurado (formado por al menos un agente) estudia la evidencia
presentada en el juicio y llega a la conclusién (quizd de forma
equivocada) de que el acusado es culpable (s = ¢) o inocente (s = /).

@ Dada la evidencia presentada, la probabilidad de que el jurado llegue
a la conclusién correcta es p cuando el acusado es culpable y g
cuando es inocente.
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Jurados

@ Una persona es acusada de un crimen. La persona puede ser culpable
(w = C) o inocente (w = ).

@ La experiencia anterior, conocida por todos, demuestra que, cuando el
caso se lleva a juicio, la probabilidad de que el acusado sea culpable
es prob(w = C) = 7.

e El jurado (formado por al menos un agente) estudia la evidencia
presentada en el juicio y llega a la conclusién (quizd de forma
equivocada) de que el acusado es culpable (s = ¢) o inocente (s = /).

@ Dada la evidencia presentada, la probabilidad de que el jurado llegue
a la conclusién correcta es p cuando el acusado es culpable y g
cuando es inocente.

@ Ante la evidencia presentada y sabiendo que se puede equivocar, cada
miembro del emite una veredicto de culpabilidad (a = C) o inocencia
(a =) del acusado. (a no tiene por qué coincidir con s).
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Jurados
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Jurados

@ Si sélo hay un agente, el veredicto del juez (b) coincide con el
veredicto del jurado.
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Jurados

@ Si sélo hay un agente, el veredicto del juez (b) coincide con el
veredicto del jurado.

@ Cuando el jurado se compone de dos o mds agentes,
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Jurados

@ Si sélo hay un agente, el veredicto del juez (b) coincide con el
veredicto del jurado.

@ Cuando el jurado se compone de dos o mds agentes,

» Los agentes del jurado no pueden intercambiar informacién.
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Jurados

@ Si sélo hay un agente, el veredicto del juez (b) coincide con el
veredicto del jurado.
@ Cuando el jurado se compone de dos o mds agentes,

» Los agentes del jurado no pueden intercambiar informacién.

» El veredicto final del juez sélo es de culpabilidad cuando todos los
agentes declaran culpable al acusado. Si alglin jurado declara inocente
al acusado, el juez lo declara también inocente.
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Preferencias sobre sucesos

@ Las preferencias de cada miembro jurado sobre el resultado final del
juicio son las siguientes
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Preferencias sobre sucesos

@ Las preferencias de cada miembro jurado sobre el resultado final del

juicio son las siguientes

© O si el veredicto es correcto.

Suponemos que 0 > z — 1 > —z. Equivalentemente,

1

2

(Es preferible equivocarse no condenando a un culpable que
condenando a un inocente)

1>z>
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Preferencias sobre sucesos

@ Las preferencias de cada miembro jurado sobre el resultado final del

juicio son las siguientes

© O si el veredicto es correcto.
@ z — 1 si una persona culpable es declarada inocente.

Suponemos que 0 > z — 1 > —z. Equivalentemente,

1

2

(Es preferible equivocarse no condenando a un culpable que
condenando a un inocente)

1>z>
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Preferencias sobre sucesos

@ Las preferencias de cada miembro jurado sobre el resultado final del

juicio son las siguientes

© O si el veredicto es correcto.
@ z — 1 si una persona culpable es declarada inocente.
© —z si una persona inocente es declarada culpable.

Suponemos que 0 > z — 1 > —z. Equivalentemente,

1

2

(Es preferible equivocarse no condenando a un culpable que
condenando a un inocente)

1>z>
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Preferencias sobre sucesos

@ Las preferencias de cada miembro jurado sobre el resultado final del

juicio son las siguientes

© O si el veredicto es correcto.
@ z — 1 si una persona culpable es declarada inocente.
© —z si una persona inocente es declarada culpable.

@ Suponemos que 0 > z — 1 > —z. Equivalentemente,

1

2

(Es preferible equivocarse no condenando a un culpable que
condenando a un inocente)

1>z>
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La funcidon de utilidad

o Llamamos
» w = C, si el acusado es realmente culpable.
» w =1, si el acusado es realmente inocente.
» b= C,/ (culpable o inocente) al veredicto final del juez (que depende
de las resoluciones de los miembros del jurado) .
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La funcidon de utilidad

o Llamamos
» w = C, si el acusado es realmente culpable.
» w =1, si el acusado es realmente inocente.
» b= C,/ (culpable o inocente) al veredicto final del juez (que depende
de las resoluciones de los miembros del jurado) .
La funcién de utilidad del jurado sobre el resultado final del juicio

(utilidad de Bernouilli) es

0, sib=w;
ulbyw)=1< z—1, siw=C, b=1. (5.1)
-2z, siw=1, b=2C,
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Preferencias sobre |dterias

@ Cuando el miembro del jurado emite su veredicto no estd seguro de
que éste sea correcto.
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Preferencias sobre |dterias

@ Cuando el miembro del jurado emite su veredicto no estd seguro de
que éste sea correcto.

@ Sus preferencias sobre resultados inciertos se pueden representar
utilizando una funcién de utilidad esperada, dada su informacién.

(Capitulo 2) Juegos estaticos con informacién asimétrica Curso 2009-2010 51 / 59



Preferencias sobre |dterias

@ Cuando el miembro del jurado emite su veredicto no estd seguro de
que éste sea correcto.

@ Sus preferencias sobre resultados inciertos se pueden representar
utilizando una funcién de utilidad esperada, dada su informacién.

@ Supongamos que, después de ver las pruebas, el jurado piensa que
prob (Clinformacién recibida) = r
y el juez emite el veredicto final b, entonces su funcién de utilidad es

U=ru(b,C)+ (1—r)u(b,)
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Interpretacién de z

@ ;A partir de que valor de r el miembro del jurado prefiere que el
acusado sea declarado culpable.
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Interpretacién de z

@ ;A partir de que valor de r el miembro del jurado prefiere que el
acusado sea declarado culpable.

@ Si es declarado inocente su pago esperado es
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Interpretacién de z

@ ;A partir de que valor de r el miembro del jurado prefiere que el
acusado sea declarado culpable.

@ Si es declarado inocente su pago esperado es
(1=r)-0+r(z=1)=rz—r
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Interpretacién de z

@ ;A partir de que valor de r el miembro del jurado prefiere que el
acusado sea declarado culpable.

@ Si es declarado inocente su pago esperado es
(1=r)-0+r(z=1)=rz—r

@ Si es declarado culpable su pago esperado es
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Interpretacién de z

@ ;A partir de que valor de r el miembro del jurado prefiere que el
acusado sea declarado culpable.

@ Si es declarado inocente su pago esperado es
(1=r)-0+r(z=1)=rz—r

@ Si es declarado culpable su pago esperadoes r-0— (1 —r)z=rz—z
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Interpretacién de z

@ ;A partir de que valor de r el miembro del jurado prefiere que el
acusado sea declarado culpable.

@ Si es declarado inocente su pago esperado es
(1=r)-0+r(z=1)=rz—r

@ Si es declarado culpable su pago esperadoes r-0— (1 —r)z=rz—z

@ Estd indiferente entre los dos sucesos si rz — r = rz — z. Es decir si
z=r.
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Interpretacién de z

@ ;A partir de que valor de r el miembro del jurado prefiere que el
acusado sea declarado culpable.

@ Si es declarado inocente su pago esperado es
(1=r)-0+r(z—1)=rz—r
@ Si es declarado culpable su pago esperadoes r-0— (1 —r)z=rz—z

@ Estd indiferente entre los dos sucesos si rz — r = rz — z. Es decir si
z=r.

@ Por tanto, el jurado prefiere que el acusado sea declarado culpable si
prob (C|r) > z

Si prob (C|r) < z, prefiere que sea declarado inocente.
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Valores de los parametros

@ Tomamos los parametros

= 2/3 prob. de que el acusado sea culpable, antes del juicio
= 4/7~0.57

3/4 prob. de que en el juicio un culpable sea declarado culp.

T
z
p =
q

@ Es decir, la probabilidad de que el jurado interprete la evidencia
correctamente es p = q = 3/4.

= 3/4 prob. de que en el juicio un inocente sea declarado inoc.
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Jurado con sélo un agente

(Capitulo 2) Juegos estaticos con informacién asimétrica



Jurado con sélo un agente

@ La informacién del jurado es s =/, c.
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Jurado con sélo un agente

@ La informacién del jurado es s =/, c.

@ El veredicto del juez coincide con el del jurado: b= a.
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Jurado con sélo un agente

@ La informacién del jurado es s =/, c.

@ El veredicto del juez coincide con el del jurado: b= a.

o Las preferencias del agente sobre el veredicto a (dado que su
informacién es s) son

(Capitulo 2) Juegos estaticos con informacién asimétrica Curso 2009-2010

54 / 59



Jurado con sélo un agente

@ La informacién del jurado es s =/, c.
@ El veredicto del juez coincide con el del jurado: b= a.

o Las preferencias del agente sobre el veredicto a (dado que su
informacién es s) son

U(als) = prob (C|s) u(a, C) + prob (/|s) u(a, )
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Jurados Jurado con sélo un agente

La decision del jurado

@ Si el jurado piensa que el acusado es inocente (s = i), la probabilidad
de que éste sea culpable es

prob (Cls = 1) = (= ,)()17;[26 — % ~04  (52)
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Jurados Jurado con sélo un agente

La decision del jurado

=
1

i
\V
S
@ Si el jurado piensa que el acusado es inocente (s = i), la probabilidad
de que éste sea culpable es
. (1-p)r 2
rob(Cls =1i) = =-=04 5.2

e Como
prob(C|s =) =0.4 < z~ 0.57

el jurado lo declara inocente (A = 1) cuando s = i.
Curso 2009-2010 55 / 59
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Jurados Jurado con sélo un agente

{rﬂ
S

igitay

H/\
! A
=
s
n
3

@ Si el jurado piensa que el acusado es culpable (s = ¢), la probabilidad
de que éste sea culpable es
pT 6

prob (C|s =¢) = o i = :?z0.85
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Jurados Jurado con sélo un agente

)

v
S

@ Si el jurado piensa que el acusado es culpable (s = ¢), la probabilidad

de que éste sea culpable es

Ll _%_oss

prob (Cls = c) = (- 7

e Como
prob (C|s = ¢) ~ 0.85 > z ~ 0.57 (5.3)

el jurado lo declara culpable (A = C) cuando s = c.
Curso 2009-2010 56 / 59
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Método alternativo

@ Supongamos que el jurado 1 es de tipo s; = /.
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Método alternativo

@ Supongamos que el jurado 1 es de tipo s; = /. Si el agente 1 elige
ai1(i) =1, ai(c) = C,
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Método alternativo

@ Supongamos que el jurado 1 es de tipo s; = /. Si el agente 1 elige
ai1(i) =1, ai(c) = C,

senal
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Método alternativo

@ Supongamos que el jurado 1 es de tipo s; = /. Si el agente 1 elige
ai1(i) =1, ai(c) = C,

T 1—m
sefial c| i c |
probabilidad
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Método alternativo

@ Supongamos que el jurado 1 es de tipo s; = /. Si el agente 1 elige
ai1(i) =1, ai(c) = C,

C I
T 1—m
sefal C i c i
probabilidad | p |1 —p | 1—q | g
Veredicto

(Capitulo 2) Juegos estaticos con informacién asimétrica Curso 2009-2010 57 / 59



Método alternativo

@ Supongamos que el jurado 1 es de tipo s; = /. Si el agente 1 elige

ai1(i) =1, ai(c) = C,

C I
T 1—m
sefal C i c i
probabilidad | p |1 —p | 1—q | g
Veredicto | C | C |
u(b, C)
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Método alternativo

@ Supongamos que el jurado 1 es de tipo s; = /. Si el agente 1 elige
ai1(i) =1, ai(c) = C,

C I
T 1—m
sefal C i C i
probabilidad | p |1 —p | 1—q | g
Veredicto | C I C |
u(b, C) 0| z1 -z |0
51 = i
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Método alternativo

@ Supongamos que el jurado 1 es de tipo s; = /. Si el agente 1 elige
ai1(i) =1, ai(c) = C,

C I
T 1—m
sefal C i C i
probabilidad | p |1 —p | 1—q | g
Veredicto | C I C |
u(b, C) 0| z1 -z |0
51 = i z-1 0

@ Por tanto, su utilidad esperada U;(b(a1(i))]i) es
Ur(b(ar(7)I7) = prob(Cl7) u(b(a(i)), C) + prob (/|7) u(b(ar(i)), 1)
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Método alternativo

@ Supongamos que el jurado 1 es de tipo s; = /. Si el agente 1 elige
ai1(i) =1, ai(c) = C,

C I
T 1—m
sefal C i C i
probabilidad | p |1 —p | 1—q | g
Veredicto | C I C |
u(b, C) 0| z1 -z |0
51 = i z-1 0

@ Por tanto, su utilidad esperada U;(b(a1(i))]i) es

Ur(b(ar(i))[7) = prob (Cli) u(b(a1(7)), C) + prob (/i) u(b(ai(7)), /)
= prob (C|i)u(/, C) + prob (/]i) u(l, 1)
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Método alternativo

@ Supongamos que el jurado 1 es de tipo s; = /. Si el agente 1 elige
ai1(i) =1, ai(c) = C,

C I
T 1—m
sefal C i C i
probabilidad | p |1 —p | 1—q | g
Veredicto | C I C |
u(b, C) 0| z1 -z |0
51 = i z-1 0

@ Por tanto, su utilidad esperada U;(b(a1(i))]i) es
Ur(b(ar())li) = prob(Cli) u(b(ar(/)), C) + prob (/]i) u(b(ar(i)), /)
= prob (C|i) u(l, C)+ prob (I|i) u(l, 1)
m(1-p)(z—1)

m(1—p)+q(l—m)
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@ Supongamos ahora que el jurado 1 es de tipo s; = |.
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@ Supongamos ahora que el jurado 1 es de tipo s; = /. Si el agente 1
elige a1(i) = C, ai(c) = C

sefal
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@ Supongamos ahora que el jurado 1 es de tipo s; = /. Si el agente 1
elige a1(i) = C, ai(c) = C

sefial C | i C i
probabilidad
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@ Supongamos ahora que el jurado 1 es de tipo s; = /. Si el agente 1
elige a1(i) = C, ai(c) = C

C I
T 1—7
sefal C i C i
probabilidad | p|1—p|1—qg | g
Veredicto C C C C

u(b(a1(1)), €)
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@ Supongamos ahora que el jurado 1 es de tipo s; = /. Si el agente 1
elige a1(i) = C, ai(c) = C

C I
T 1—7
sefal C [ C i
probabilidad | p|1—p|1—qg | g
Veredicto C C C C
u(b(ai1(i)),C) | 0 0 -z -z
51 = ]
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@ Supongamos ahora que el jurado 1 es de tipo s; = /. Si el agente 1
elige a1(i) = C, ai(c) = C

C [

T 1—m
sefal C i C i
probabilidad | p|1—p|1—q| g
Veredicto C C C C
u(b(ai1(i)),C) | 0 0 -z |-z
51 = ] 0 -Z

e Por tanto, su utilidad esperada Ui(C]|i) es

Ur(b(a1())li) = prob(Cli) u(b(ar(i)), C) + prob (/]i) u(b(as(i)), 1)
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@ Supongamos ahora que el jurado 1 es de tipo s; = /. Si el agente 1
elige a1(i) = C, ai(c) = C

C [

T 1—m
sefal C i C i
probabilidad | p|1—p|1—q| g
Veredicto C C C C
u(b(ai1(i)),C) | 0 0 -z |-z
51 = ] 0 -Z

e Por tanto, su utilidad esperada Ui(C]|i) es

Ur(b(ar(i))li) = prob(Cli)u(b(a(i)), C) + prob (/]i) u(b(ar(i)), 1)
= prob (C|i) u(C, C)+ prob (/i) u(C, 1)
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@ Supongamos ahora que el jurado 1 es de tipo s; = /. Si el agente 1
elige a1(i) = C, ai(c) = C

C [

T 1—m
sefal C i C i
probabilidad | p|1—p|1—q| g
Veredicto C C C C
u(b(ai1(i)),C) | 0 0 -z |-z
51 = ] 0 -Z

e Por tanto, su utilidad esperada Ui(C]|i) es

Ur(b(ar(i))li) = prob(Cli)u(b(a(i)), C) + prob (/]i) u(b(ar(i)), 1)
= prob (C|i) u(C, C)+ prob (/i) u(C, 1)
—(1—m)qz

m(1—p)+q(l—m)

(Capitulo 2) Juegos estaticos con informacién asimétrica Curso 2009-2010 58 / 59



@ Por tanto, un jurado que piensa que el acusado es inocente (s = i) lo
declara culpable si 7(1 — p)(z — 1) < —(1 — 7)qz
@ que ocurre cuando
pT
pr+(l—q)(1—7)

>z

e inocente en caso contrario.

@ Este expresién coincide con la obtenida en la ecuacién 5.2.

@ Un razonamiento andlogo nos permite ver que con cualquier otra
desviacién el agente obtiene una utilidad esperada menor si se verifica
la desigualdad 5.3. (Ejercicio.)
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Conclusién

o La estrategia a1(i) =/, a1(c) = C es la mejor estrategia para el
jurado.

@ Con esta estrategia, la probabilidad de que un agente que realmente
es inocente, sea declarado inocente es g = 3/4.
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Jurado con dos agentes
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Jurado con dos agentes

@ Supongamos que ahora el jurado se compone de dos agentes.
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Jurado con dos agentes

@ Supongamos que ahora el jurado se compone de dos agentes.

@ jAumentan o disminuyen las garantias procesales de una persona
inocente?
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Jurado con dos agentes

@ Supongamos que ahora el jurado se compone de dos agentes.

@ jAumentan o disminuyen las garantias procesales de una persona
inocente?

@ Recordemos que, para que el acusado sea declarado culpable por el
juez, es necesario que haya unanimidad entre los jueces.

| C siar=a=C(;
b(alya2)_{ I’ si 31:/0/32:I.
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Jurados Jurado con dos agentes

-
W ﬁ>ak=c,| :>b=c,|

@ Suponemos que las probabilidades de llegar a la conclusién de que el
acusado es culpable o inocente:
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Jurados Jurado con dos agentes

@ Suponemos que las probabilidades de llegar a la conclusién de que el
acusado es culpable o inocente:

» son las mismas para los dos miembros del jurado: p; = p» = p,
qi=q2=4g.
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Jurados Jurado con dos agentes

@ Suponemos que las probabilidades de llegar a la conclusién de que el
acusado es culpable o inocente:

» son las mismas para los dos miembros del jurado: p; = p» = p,
qi=q2=4g.

» Las variables aleatorias que determinan las probabilidades anteriores
son independientes entre si.
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Jurados Jurado con dos agentes

@ Suponemos que las probabilidades de llegar a la conclusién de que el
acusado es culpable o inocente:

» son las mismas para los dos miembros del jurado: p; = p» = p,
qi=q2=4g.

» Las variables aleatorias que determinan las probabilidades anteriores
son independientes entre si.

» 1/2<p<1,1/2<qg<l
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@ Como cada agente no sabe lo que piensa el otro, podemos estudiar la
situacién como un juego Bayesiano.

@ Los tipos de los agentes son 51 = S = {c, i}.

e El conjunto de acciones para los agentes es A; = Ay = {C, }.
Denotamos la accién del agente k = 1,2 por a,. La estrategia del
agente k = 1,2 es una funcidn ay : Sy — Ak. (Cada agente emite el
veredicto basdndose en su informacién)
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Jurados Jurado con dos agentes

o Conjeturas: Para cualquier agente

prob (sj[s;, w), = prob (sj|w);
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Funciones de utilidad
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Funciones de utilidad

@ Sobre sucesos seguros: Si el verdadero estado del acusado es
w € {C, 1} y los jurados emiten el veredicto (a1, a2), entonces el juez
dictamina b(a1, a2) y la utilidad de los agentes sobre este suceso es
u (b(al, 32), W).
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Funciones de utilidad

@ Sobre sucesos seguros: Si el verdadero estado del acusado es
w € {C, 1} y los jurados emiten el veredicto (a1, a2), entonces el juez
dictamina b(a1, a2) y la utilidad de los agentes sobre este suceso es
u (b(al, 32), W).

@ Con incertidumbre: Si la opinién del agente k = 1,2 es sy y los
agentes siguen las estrategias aj : Sy — Ay, la utilidad esperada del
agente k es

Uk(ak,32|5k) =
prob (C, (i i)|sk) u(b(a1(i), az(')) C) + prob (C, (i, ¢)|sk) u(b(ar(i),.
+prob (C, (¢, i)[sk) u(b(a1(c), ax(i)), C) + prob (c, ¢, Clsi) u(b(a1(c),
+prob (i, 1)|sk) u(b(ar(i), a2(i)), 1) + prob (1, (i, ¢)|sk) u(b(as(i),
+prob (1, (¢, i)|sk) u(b(ax( c) 32( ), 1) + prob (1, (¢, c)|sk) u(b(ai(c).
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@ Vamos a estudiar si existe un equilibrio en el que cada agente elige la
estrategia ax(i) =/, ax(c) = C.
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@ Vamos a estudiar si existe un equilibrio en el que cada agente elige la
estrategia ax(i) =/, ax(c) = C.

@ Tenemos que comparar la utilidad esperada de, por ejemplo el
agente 1, con la estrategia anterior con la utilidad esperada cuando el
agente 1 utiliza cualquier otra estrategia.
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@ Supongamos que el jurado 1 es de tipo s; =/, el jurado 2 sigue la
estrategia (i) =/, 3ax(c) = C y el agente 1 elige 21(/) =/,
31(c) = C. Para calcular la utilidad esperada U;(21, 32]/), utilizamos
la regla de Bayes a partir de la tabla siguiente.
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@ Supongamos que el jurado 1 es de tipo s; =/, el jurado 2 sigue la
estrategia (i) =/, 3ax(c) = C y el agente 1 elige 21(/) =/,
31(c) = C. Para calcular la utilidad esperada U;(21, 32]/), utilizamos
la regla de Bayes a partir de la tabla siguiente.

T 1—7

sen.
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@ Supongamos que el jurado 1 es de tipo s; =/, el jurado 2 sigue la
estrategia (i) =/, 3ax(c) = C y el agente 1 elige 21(/) =/,
31(c) = C. Para calcular la utilidad esperada U;(21, 32]/), utilizamos
la regla de Bayes a partir de la tabla siguiente.

T 1—7
sefi. ii \ ic \ ci | cc [ i ] ic \ ci cc

prob.
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@ Supongamos que el jurado 1 es de tipo s; =/, el jurado 2 sigue la
estrategia (i) =/, 3ax(c) = C y el agente 1 elige 21(/) =/,
31(c) = C. Para calcular la utilidad esperada U;(21, 32]/), utilizamos
la regla de Bayes a partir de la tabla siguiente.

T 1—7
sen. i ic ci cc i ic ci cc
prob. | (1—p)° [ p(t—=p) [pP(A-p) [ P | [a9dl—q) [ q(l—9q) | 0A—0q)
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@ Supongamos que el jurado 1 es de tipo s; =/, el jurado 2 sigue la
estrategia (i) =/, 3ax(c) = C y el agente 1 elige 21(/) =/,
31(c) = C. Para calcular la utilidad esperada U;(21, 32]/), utilizamos
la regla de Bayes a partir de la tabla siguiente.

I
T 1—7
sen. i ic ci cc i ic ci cc
prob. | (1—p) [ p(t—=p) [pP(A—p) [ P | d [ al—q) [ a(1—9q) | 01 —0q)
1 | | C C I | C C
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@ Supongamos que el jurado 1 es de tipo s; =/, el jurado 2 sigue la
estrategia (i) =/, 3ax(c) = C y el agente 1 elige 21(/) =/,
31(c) = C. Para calcular la utilidad esperada U;(21, 32]/), utilizamos
la regla de Bayes a partir de la tabla siguiente.

I

T 1—7

sen. i ic ci cc i ic ci cc
prob. | (1—p)° | p(t—p) [pPA-pP) | P |d [ q0-q) | a(l—q) | (1-qg)

R

1 | | C C I | C C
2 | C | C | C | C
jurado
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@ Supongamos que el jurado 1 es de tipo s; =/, el jurado 2 sigue la
estrategia (i) =/, 3ax(c) = C y el agente 1 elige 21(/) =/,
31(c) = C. Para calcular la utilidad esperada U;(21, 32]/), utilizamos
la regla de Bayes a partir de la tabla siguiente.

I
T 1—7
sefl. i ic ci cc ii ic ci cc
prob. | (1—p) [ p(t—=p) [pP(A—p) [ P | d [ al—q) [ a(1—9q) | 01 —0q)
1 | I C C I | C C
2 | C | C I C | C
jurado 1l IC Cl cc | IC Cl CC
juez
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@ Supongamos que el jurado 1 es de tipo s; =/, el jurado 2 sigue la
estrategia (i) =/, 3ax(c) = C y el agente 1 elige 21(/) =/,
31(c) = C. Para calcular la utilidad esperada U;(21, 32]/), utilizamos
la regla de Bayes a partir de la tabla siguiente.

I
T 1—7
sen. i ic ci cc i ic ci cc
prob. | (1—p) [ p(t—=p) [pP(A—p) [ P | d [ al—q) [ a(1—9q) | 01 —0q)
1 | | C C I | C C
2 | C | C I C | C
jurado 1 IC Cl ccln IC Cl CC
juez | | | C I | | C
ut.
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@ Supongamos que el jurado 1 es de tipo s; =/, el jurado 2 sigue la
estrategia (i) =/, 3ax(c) = C y el agente 1 elige 21(/) =/,
31(c) = C. Para calcular la utilidad esperada U;(21, 32]/), utilizamos
la regla de Bayes a partir de la tabla siguiente.

I
T 1—7
sen. i ic ci cc i ic ci cc
prob. | (1—p) [ p(t—=p) [pP(A—p) [ P | d [ al—q) [ a(1—9q) | 01 —0q)
1 | | C C | | C C
2 | C | C | C | C
jurado 1 IC Cl ccin I1C Cl CcC
juez | | | C | | | C
ut. z-1 z-1 z-1 0 0 0 0 -z
S1 = i
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Supongamos que el jurado 1 es de tipo s; = i, el jurado 2 sigue la
estrategia ax(/) =/, 3a2(c) = C y el agente 1 elige 21(/) = I,

31(c) = C. Para calcular la utilidad esperada U;(21, 32]/), utilizamos
la regla de Bayes a partir de la tabla siguiente.

I
T 1—7
sefi. i ic ci cc i ic ci cc
prob. | (1—p) [ p(t—=p) [pP(A—p) [ P | d [ al—q) [ a(1—9q) | 01 —0q)
1 | | C C | | C C
2 | C | C | C | C
jurado 1 IC Cl cc | I1C Cl CcC
juez | | | C | | | C
ut. z-1 z-1 z-1 0 0 0 0 -z
s =1 z-1 z-1 0 0

@ Por tanto, su utilidad esperada U;(a1, az|i) es
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@ Supongamos que el jurado 1 es de tipo s; = i, el jurado 2 sigue la
estrategia ax(/) =/, 3a2(c) = C y el agente 1 elige 21(/) = I,
31(c) = C. Para calcular la utilidad esperada U;(21, 32]/), utilizamos
la regla de Bayes a partir de la tabla siguiente.
C

I
T 1—7
sefi. i ic ci cc i ic ci cc
prob. | (1—p) [ p(t—=p) [pP(A—p) [ P | d [ al—q) [ a(1—9q) | 01 —0q)
1 | | C C | | C C
2 | C | C | C | C
jurado 1 IC Cl cC | I1C Cl CcC
juez | | | C | | | C
ut. z-1 z-1 z-1 0 0 0 0 -z
s =1 z-1 z-1 0 0

@ Por tanto, su utilidad esperada U;(a1, az|i) es

m(z—=1)(1 - p)* +7(z—=1)p(1 - p)
(1= p)2+p(l—p) + (1 -7)(¢%+a(1—q))
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/
Método 1:

@ Supongamos que el jurado 1 es de tipo sy = i, el jurado 2 sigue la
estrategia ax(/) = I, 32(c) = C y el agente 1 se desvia del equilibrio y
elige 31(/) = C, 31(c) = C. Para calcular la utilidad esperada
Ui (31, 32|i), utilizamos la regla de Bayes a partir de la tabla siguiente.
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Método 1:

@ Supongamos que el jurado 1 es de tipo sy = i, el jurado 2 sigue la

estrategia ax(/) = I, 32(c) = C y el agente 1 se desvia del equilibrio y
elige 31(/) = C, 31(c) = C. Para calcular la utilidad esperada
Ui (31, 32|i), utilizamos la regla de Bayes a partir de la tabla siguiente.

C

™

1—7

sen.
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/
Método 1:

@ Supongamos que el jurado 1 es de tipo sy = i, el jurado 2 sigue la
estrategia ax(/) = I, 32(c) = C y el agente 1 se desvia del equilibrio y
elige 31(/) = C, 31(c) = C. Para calcular la utilidad esperada

Ui (31, 32|i), utilizamos la regla de Bayes a partir de la tabla siguiente.
C I

™ 1-—m

sefi. i \ ic | d | cc [ i | ic | | cc

prob.
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/
Método 1:

@ Supongamos que el jurado 1 es de tipo sy = i, el jurado 2 sigue la
estrategia ax(/) = I, 32(c) = C y el agente 1 se desvia del equilibrio y
elige 31(/) = C, 31(c) = C. Para calcular la utilidad esperada
Ui (31, 32|i), utilizamos la regla de Bayes a partir de la tabla siguiente.

C I

T 1-—m
sen. i ic ci cc ii ic ci cc
prob. | (1—p) [ p(1=p) [pPA-p) [ P | [al—q) [ a(l—9q) | @ —9g)
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/
Método 1:

@ Supongamos que el jurado 1 es de tipo sy = i, el jurado 2 sigue la
estrategia ax(/) = I, 32(c) = C y el agente 1 se desvia del equilibrio y
elige 31(/) = C, 31(c) = C. Para calcular la utilidad esperada
Ui (31, 32|i), utilizamos la regla de Bayes a partir de la tabla siguiente.

C I
T 1-—m
sen. i ic ci cc ii ic ci cc
prob. | (1—p) [ p(1=p) [pPA-p) [ P |d [ al—q) [a(l—q) | @A —q)
1 C C C C C C C C
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/
Método 1:

@ Supongamos que el jurado 1 es de tipo sy = i, el jurado 2 sigue la
estrategia ax(/) = I, 32(c) = C y el agente 1 se desvia del equilibrio y
elige 31(/) = C, 31(c) = C. Para calcular la utilidad esperada

Ui (31, 32|i), utilizamos la regla de Bayes a partir de la tabla siguiente.
C I

™ 1—m7

sefi. i ic ci cc ii ic ci cc
prob. | (1—p)° [ p(L—p) [ PAL—pP) | P | d" | a(l—9q) [a(l—0q) | 1 —q)

T
Q

1 C C C C C C C C
2 | C | C | C | C
jurado
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/
Método 1:

@ Supongamos que el jurado 1 es de tipo sy = i, el jurado 2 sigue la
estrategia ax(/) = I, 32(c) = C y el agente 1 se desvia del equilibrio y
elige 31(/) = C, 31(c) = C. Para calcular la utilidad esperada
Ui (31, 32|i), utilizamos la regla de Bayes a partir de la tabla siguiente.

C |
T 1-—m
sen. i ic ci cc ii ic ci cc
prob. | (1—p) [ p(1=p) [pPA-p) [ P |d [ al—q) [a(l—q) | @A —q)
1 C C C C C C C C
2 | C | C | C | C
jurado Cl CcC Cl cc | d CcC Cl CcC
juez
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/
Método 1:

@ Supongamos que el jurado 1 es de tipo sy = i, el jurado 2 sigue la
estrategia ax(/) = I, 32(c) = C y el agente 1 se desvia del equilibrio y
elige 31(/) = C, 31(c) = C. Para calcular la utilidad esperada
Ui (31, 32|i), utilizamos la regla de Bayes a partir de la tabla siguiente.

C I
T 1-—m
sen. i ic ci cc ii ic ci cc
prob. | (1—p) [ p(1=p) [pPA-p) [ P |d [ al—q) [a(l—q) | @A —q)
1 C C C C C C C C
2 | C | C I C | C
jurado Cl CC Cl cc | a CcC Cl CcC
juez | C | C | C | C
ut.
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/
Método 1:

@ Supongamos que el jurado 1 es de tipo sy = i, el jurado 2 sigue la
estrategia ax(/) = I, 32(c) = C y el agente 1 se desvia del equilibrio y
elige 31(/) = C, 31(c) = C. Para calcular la utilidad esperada
Ui (31, 32|i), utilizamos la regla de Bayes a partir de la tabla siguiente.

C I
T 1-—m
sen. i ic ci cc ii ic ci cc
prob. | (1—p) [ p(1=p) [pPA-p) [ P |d [ al—q) [a(l—q) | @A —q)
1 C C C C C C C C
2 | C | C I C | C
jurado Cl CC Cl cc | a CcC Cl CC
juez | C | C | C | C
ut. z-1 0 z-1 0 0 -z 0 -z
S1 = i
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/
Método 1:

@ Supongamos que el jurado 1 es de tipo sy = i, el jurado 2 sigue la
estrategia ax(/) = I, 32(c) = C y el agente 1 se desvia del equilibrio y
elige 31(/) = C, 31(c) = C. Para calcular la utilidad esperada
Ui (31, 32|i), utilizamos la regla de Bayes a partir de la tabla siguiente.

C I
T 1-—m
sen. i ic ci cc ii ic ci cc
prob. | (1—p) [ p(1=p) [pPA-p) [ P |d [ al—q) [a(l—q) | @A —q)
1 C C C C C C C C
2 | C | C I C | C
jurado Cl CC Cl cc | a CcC Cl CcC
juez | C | C | C | C
ut. z-1 0 z-1 0 0 -z 0 -z
s =1 z-1 0 0 -z

e Por tanto, su utilidad esperada U;(a1, az|i) es
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/
Método 1:

@ Supongamos que el jurado 1 es de tipo sy = i, el jurado 2 sigue la
estrategia ax(/) = I, 32(c) = C y el agente 1 se desvia del equilibrio y
elige 31(/) = C, 31(c) = C. Para calcular la utilidad esperada
Ui (31, 32|i), utilizamos la regla de Bayes a partir de la tabla siguiente.

C I
T 1-—m
sen. i ic ci cc ii ic ci cc
prob. | (1—p) [ p(1=p) [pPA-p) [ P |d [ al—q) [a(l—q) | @A —q)
1 C C C C C C C C
2 | C | C I C | C
jurado Cl CC Cl cc | a CcC Cl CcC
juez | C | C | C | C
ut. z-1 0 z-1 0 0 -z 0 -z
s =1 z-1 0 0 -z

e Por tanto, su utilidad esperada U;(a1, az|i) es

m(z—1)(1 - p)* —z(1 - 7)q(1 - q)
(L= p)2+p(1—p)) + (1 —7)(® +q(1 - q))
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e Para que la estrategia a;(i) =/, aj(c) = C sea un equilibrio es
necesario que
m(z = 1)(1 - p)® +m(z —1)p(1 - p) >
m(z = 1)(1 - p)* — z(1 —m)q(1 - q)

@ o lo que es lo mismo

p(l —p)m _

~ 0.66

Wi N

22 At a(l— )@ — )

pero como z =~ 0.57 esto no se verifica.
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@ Por tanto, la estrategia (31, 32) no puede ser un EN, ya que el
agente 1 obtendria un pago mayor desvidndose a la estrategia 3;
(votaria culpable aun cuando piensa que el acusado es inocente). No
hay un EB en el que cada agente elige la estrategia 3, (/) =/,

ék(C) = C.
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@ Por tanto, la estrategia (31, 32) no puede ser un EN, ya que el
agente 1 obtendria un pago mayor desvidndose a la estrategia 3;
(votaria culpable aun cuando piensa que el acusado es inocente). No
hay un EB en el que cada agente elige la estrategia 3, (/) =/,
ék(C) = C.

@ Esto ocurre porque, aunque el jurado 1 piensa que es inocente, sabe
que su voto sélo influird en la decisién de declararlo culpable cuando
el otro agente piensa que es culpable y en ese caso debe usar la regla
de Bayes para actualizar su opinién. Si el jurado 2 piensa que el
acusado es culpable, el agente 1 debe rebajar la probabilidad que su
opinién sea correcta.
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EB en estrategias mixtas

@ Veamos ahora que existe un EB en estrategias mixtas en el que

ai(c) = &(c)=C
a() = &()=paC+1-B)a!=(81-0)
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EB en estrategias mixtas

@ Veamos ahora que existe un EB en estrategias mixtas en el que

ai(c) = &(c)=C
a() = &()=paC+1-B)a!=(81-0)

@ Supongamos que el jurado 1 es de tipo s; = i y el jurado 2 sigue la
estrategia de equilibrio.
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o Si el agente 1 elige 21(i) =/, a1(c) = C,
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o Si el agente 1 elige 21(i) =/, a1(c) = C,
C

|
| T | 1—7
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I
o

o Si el agente 1 elige 21(/) =/, 31(c)
C

™ 1—m
sefi. i [ ic [ ci [ cc ii [ ic [ ci cc
prob.
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I
o

o Si el agente 1 elige 21(/) =/, 31(c)
C [

™ 1—m

sefi. i [ ic [ ci [ cc ii [ ic [ ci [ cc

prob. 1—p> [pa=p | pai-=p [ ¢ P [ a@—9) [ a—q | 1—20q)7
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o Si el agente 1 elige 21(i) =/, a1(c) = C,
C

[
™ 1—m
sefi. ii ic ci cc ii ic ci cc
prob. (1—p)’ p(1— p) p(1— p) P’ q 9(1 — q) q(1—q) (1—q)’
1 | | C C | | C C
2
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o Si el agente 1 elige 21(i) =/, a1(c) = C,
C T
™ 1—m
sef. i ic ci cc ii ic ci cc
prob. (1—p)’ p(1— p) p(1— p) P’ q 9(1 — q) q(1—q) (1—q)’
1 T ] C T ] C
2 7 1-73 I -5 1T |5 1-73 1 -3 i
C I C [ | I c | c | I C C I C
ver.
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o Si el agente 1 elige 21(i) =/, a1(c) = C,
C T
™ 1—m
sef. i ic ci cc ii ic ci cc
prob. (1—p)’ p(1— p) p(1— p) P’ q 9(1 — q) q(1—q) (1—q)’
1 T ] d C T ] C C
2 7 1-73 I T A O 1 5 1-03 i
C | C C | C C | C C | C
ver. iC I iC cC q] cc [ 1C I iC cC (@] cC
final
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o Si el agente 1 elige 21(i) =/, a1(c) = C,
C T
™ 1—m
sef. i ic ci cc ii ic ci cc
prob. (1—p)’ p(1— p) p(1— p) P’ q 9(1 — q) q(1—q) (1—q)’
1 T ] d C T ] C C
2 7 1-73 I T A O 1 5 1-03 i
C I C C I c | c I C C I C
Ver. iC I iC cC (@] cc [ 1C I iC cC (@] cC
Tinal ] T T C ] c 1 T ] C T C
u(a, C)
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o Si el agente 1 elige 21(i) =/, a1(c) = C,
C

|
™ 1—m

sefi. ii ic ci cc ii ic ci cc
prob. (1—p)’ p(1— p) p(1— p) P’ q 9(1 — q) q(1—q) (1—q)’

1 | | C C | | C C

2 B 1 1-58 T B 1 1-7 T 31 1-58 T B 1 1-5 T

C | C C | C C | C C | C

ver. 1C 1l 1C CC Cl CC 1C Il 1C CC Cl CC

final | | | C [ C | | | C [ C

u(a, C) z-1 z-1 z-1 0 z-1 0 0 0 0 -z 0 -z

sp =1
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o Si el agente 1 elige 21(i) =/, a1(c) = C,
C |
T 1—7
sefi. ii ic ci cc ii ic ci cc
prob. (1—p)’ p(1— p) p(1— p) P’ q 9(1 — q) q(1—q) (1—q)’
1 | | C C | | C
2 3 1 1-8 1 5 [ 1-8 1 1 31 1-73 1 3 1 1-58 T
C | C C | C C | C C | C
ver. 1C 1l 1C CC Cl CC 1C Il 1C CC Cl CC
final | | | C [ C | | | C [ C
u(a, C) z-1 z-1 z-1 0 z-1 0 0 0 0 -z 0 -z
s1 =1 z-1 z-1 z-1 0 0 0

@ su utilidad esperada Ui (a1, az]i) es
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o Si el agente 1 elige 21(i) =/, a1(c) = C,

C [
T 1—7
sefi. ii ic ci cc ii ic ci cc
prob. (1—p)’ p(1— p) p(1— p) P’ q 9(1 — q) q(1—q) (1—q)’
1 | | C C | | C C
2 B 1—3 T B e T B 1 1-75 T B T—3 T
C | C C | C C | C C | C
ver. 1C I 1C CcC Cl CcC 1C I 1C CcC Cl CC
final | | | C | C | | | C | C
u(a, C) z-1 z-1 z-1 0 z-1 0 0 0 0 -z 0 -z
sp =1 z-1 z-1 z-1 0 0 0

@ su utilidad esperada Ui (a1, az]i) es

m(z - 1)B(1 - p)* + (2~ 1)(1 = B)(1 = p)* + m(z = 1)p(1 — p)
m((1=p)2+p(1=p)) +(1-7)(q?+q(1 - q)
m(z—1)(1 - p)* +7(z—1)p(1 - p)
(1= p)2+p(1—p) +(1-7)(¢%+4q(1~q))
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@ Si el agente 1 elige 31(i) = C, 31(c) = C,

C |
T 1—7
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@ Si el agente 1 elige 31(i) = C, 31(c) = C,
C

™ 1—7
sefi. ii [ ic [ ci [ cc i [ ic [ ci cc
prob.
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@ Si el agente 1 elige 31(i) = C, 31(c) = C,
C

s 1—m
sefi. ii [ ic [ ci [ cc ii [ ic [ ci [ cc
prob. 1—p? [pa=p | pai-=p [# 7 [ a@—q) [ q-—9q | 1-29)7
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@ Si el agente 1 elige 31(i) = C, 31(c) = C,
C

|
s 1—m
sefi. ii ic ci cc ii ic ci cc
prob. (1—p) p(1— p) p(1— p) P’ 9 q(1—q) 9(1 — q) (1-q)7
1 C C C C C C C C
2
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@ Si el agente 1 elige 31(i) = C, 31(c) = C,
C T
™ 1—m
sef. ii ic ci cc ii ic ci cc
prob. (1—p) p(1— p) p(1— p) P’ 9 q(1—q) 9(1 — q) (1-q)7
1 C C C C C C C
2 5 1-75 i T 1T | 3 1 1-0 T -3 i
C I C C | I c | c | I C | C
ver.

(Capitulo 2)
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@ Si el agente 1 elige 31(i) = C, 31(c) = C,
C

|
s 1—m
sefi. ii ic ci cc ii ic ci cc
prob. (1—p) p(1— p) p(1— p) P’ 9 q(1—q) 9(1 — q) (1-q)7
1 C C C C C C C C
2 B 1 1-08 T B 1 1-5 T B 1 1-5 T B 1 1-58 T
C | C C | C C | C C | C
ver. CC Cl CC CC Cl CC CC Cl CC CC Cl CC
final
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@ Si el agente 1 elige 31(i) = C, 31(c) = C,
C

|
s 1—m

sefi. ii ic ci cc ii ic ci cc
prob. (1—p) p(1— p) p(1— p) P’ 9 q(1—q) 9(1 — q) (1-q)7

1 C C C C C C C C

2 B 1 1-08 T B 1 1-5 T B 1 1-5 T B 1 1-58 T

C | C C | C C | C C | C

ver. CcC Cl CcC CC Cl CC CC Cl CC CC Cl CC

final C | C C | C C | C C | C

u(a, C)
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@ Si el agente 1 elige 31(i) = C, 31(c) = C,
C

|
s 1—m

sefi. ii ic ci cc ii ic ci cc
prob. (1—p) p(1— p) p(1— p) P’ 9 q(1—q) 9(1 — q) (1-q)7

1 C C C C C C C C

2 B 1 1-08 T B 1 1-5 T B 1 1-5 T B 1 1-58 T

C | C C | C C | C C | C

ver. CcC Cl CcC CcC Cl CcC CcC Cl CC CcC Cl CC

final C | C C | C C | C C | C

u(a, C) 0 z-1 0 0 z-1 0 -z 0 -z -z 0 -z

s1 =1
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@ Si el agente 1 elige 31(i) = C, 31(c) = C,
C

|
s 1—m

sefi. ii ic ci cc ii ic ci cc
prob. (1—p) p(1— p) p(1— p) P’ 9 q(1—q) 9(1 — q) (1-q)7

1 C C C C C C C

2 B 1 1-08 T B 1 1-5 T B 1 1-5 T B 1 1-58 T

C | C C | C C | C C | C

ver. CC Cl CC CC Cl CC CC Cl CC CC Cl CC

final C | C C | C C | C C | C

u(a, C) 0 z-1 0 0 z-1 0 -z 0 -z -z 0 -z

sp =1 0 z-1 0 -z 0 -z

o su utilidad esperada Ui (a1, az]i) es
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@ Si el agente 1 elige 31(i) = C, 31(c) = C,

C |
T 1—7
sefi. ii ic ci cc ii ic ci cc
prob. (1—p) p(1— p) p(1— p) P’ q q(1—q) 9(1 — q) (1-q)7
1 C C C C C C C
2 B 1 1-8 T B [ 1-5 1 B 1 1-58 T 3 [ 1-5 T
C | C C | C C | C C | C
ver. CcC Cl CC CC Cl CC CC Cl CC CC Cl CC
final C | C C | C C | C C | C
u(a, C) 0 z-1 0 0 z-1 0 z 0 -z z 0 z
s =1 0 z-1 0 z 0 -z

o su utilidad esperada Ui (a1, az]i) es

w(z — 1)(1— B)(1 - p)? — 2(1 — m)Be® — 2(1 — m)q(1 -
m((1=p2+p(l=p) + @1 -7)(e?+aq(1 - q)
m(z—1)(1 - p)? —7B(z — 1)(1 — p)?> — z(1 — 7)Bg°* — z(1 — 7)q(
m((1=p)2+p(1=p)) + (1 -7)(q?+q(1 - q))

q)
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@ Si el agente 1 sigue la estrategia mixta, debe verificarse que
Ui(1, az|i) = Ui(C, az|i). Es decir,

m(z = 1)(1 = p)* +7(z = 1)p(1 - p) =
7z~ 1)(1 - p)2 — 7B(z — 1)(1 — p)? — 2(1 — )G — 2(1 — m)a(

por lo que

m(z—1)p(1—p) = —7B(z—1)(1—p)*—z(1—7)Bq* — z(1-7)q(1—q)
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@ Despejamos

5= m(z-1)p(l—p)+z(1-7)g(l1—q) 1
—z(1-m)q* —m(z - 1)(1 — p)? 5
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@ Despejamos
5= m(z-1)p(l—p)+z(1-7)g(l1—q) 1
—z(1-m)g? —7(z—1)(1 — p)? 5
@ Hemos visto que si el jurado 2 utiliza la estrategia
con 3 =1/5, el agente 1 no tiene incentivos a desviarse de la misma
estrategia 31(/) =@ C+(1-pF)® 1 =(B8,1-p).
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@ Despejamos

5= m(z-1)p(l—p)+z(1-m)q(l—-q) 1
—z(1-m)g? —7(z—1)(1 — p)? 5
@ Hemos visto que si el jurado 2 utiliza la estrategia
a(c)=C, ()=pC+1-pF)xl=(5,1-7)
con 3 =1/5, el agente 1 no tiene incentivos a desviarse de la misma
estrategia 31(/) = R C+ (1 -B)® I = (5,1 - 75).
@ Es facil comprobar que no hay otras desviaciones ventajosas para
ninglin agente y que, por tanto la estrategia

ai(c) = a(c)=C
a() = 2()=p0C+1-pol=(51-0)

con 3 =1/5, es un EN.

@ Conclusidn: Al anadir un jurado adicional, la probabilidad de que un
acusado, que en realidad es inocente, sea declarado culpable ha
aumentado.

(Capitulo 2) Juegos estaticos con informacién asimétrica Curso 2009-2010 75 / 59



Mas informacién puede ser peor

o Consideremos el siguiente juego con informacién incompleta,

T 1,12 1,0 1,3/4 T 1,12 1,3/4| 1,0

B| 22 0,0 0,3 Bl 22 0,3 0,0

1 2 Wy 1/2 W2 12

@ Los agentes piensan que con probabilidad 1/2 juegan el juego wy y
con con probabilidad 1/2 juegan el juego ws.
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Mas informacién puede ser peor

o Consideremos el siguiente juego con informacién incompleta,

T 1,12 1,0 1,3/4 T 1,12 1,3/4| 1,0

B| 22 0,0 0,3 Bl 22 0,3 0,0

1 2 Wy 1/2 W2 12

@ Los agentes piensan que con probabilidad 1/2 juegan el juego wy y
con con probabilidad 1/2 juegan el juego ws.

@ EL dnico EN es
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Mas informacién puede ser peor

@ Consideremos el siguiente juego con informacién incompleta,

L M R L M R
T 1,12 1,0 1,3/4 1,12 | 1,3/4] 1,0
B| 2,2 0,0 0,3 2,2 0,3 0,0
1 2 Wy 1/2 W, 12

@ Los agentes piensan que con probabilidad 1/2 juegan el juego wy y

con con probabilidad 1/2 juegan el juego ws.

e EL dnico EN es (B, L). Cada jugador obtiene un pago esperado de 2.

(Capitulo 2)

Juegos estaticos con informacién asimétrica

Curso 2009-2010

76 / 59



Mas informacién puede ser peor

T 1,12 1,0 1,3/4 T| 1,12 | 1,34 1,0

1 2 Wy 1/2 W, 1/2

@ Supongamos ahora que el jugador 2 conoce si estdn jugando wy 0 ws.
El dnico EN es (T, R) 6 (T, M). El pago del jugador 2 es 3/4.

(Capitulo 2) Juegos estaticos con informacién asimétrica Curso 2009-2010 77 / 59



Mas informacién puede ser peor

T 1,12 1,0 1,3/4 T| 1,12 | 1,34 1,0

1 2 Wy 1/2 W, 1/2

@ Supongamos ahora que el jugador 2 conoce si estdn jugando wy 0 ws.
El dnico EN es (T, R) 6 (T, M). El pago del jugador 2 es 3/4.
Preferiria no estar informado.
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Mas informacién puede ser peor

T 1,12 1,0 1,3/4 T| 1,12 | 1,34 1,0

3 Wy 12 Wa 12

@ Supongamos ahora que el jugador 2 conoce si estdn jugando wy 0 ws.
El dnico EN es (T, R) 6 (T, M). El pago del jugador 2 es 3/4.
Preferiria no estar informado.

@ El jugador 2 no puede comprometerse de manera fiable a ignorar la
informacién.
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