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INTRODUGAO A TEORIA DA DECISAO

Desde muito cedo que somos confrontados com problemas de decisao, ainda que
frequentemente os resolvamos sem sequer termos consciéncia da sua existéncia enquanto
problemas. Um agente de decisao esta perante um problema de decisdo quando pode
tomar, pelo menos, duas vias de acg¢ao distintas. Quando um agente de decisao opta por
uma determinada via de acgéo, isto é, quando toma uma decisao, tenta obter o melhor
resultado (que podera ser um maior lucro, um menor custo, um menor tempo de espera,
uma maior tranquilidade ... ) possivel. E importante notar que, embora o agente de decisdo
possa escolher o curso de acgao a seguir, isto &, qual a decisao a tomar, tal, por si s6, ndo
determinara um resultado, uma vez que ha sempre uma série de factores incontrolaveis
(pelo agente de decisao) que vao afectar o resultado associado a decisao tomada.

E importante ter-se consciéncia que um mesmo problema de decisdo pode levar a
tomadas de decis&o distintas por parte de agentes de decis&o distintos: enquanto alguns
agentes de decisdo optam pela decisdo que 'maximiza' o resultado (por exemplo, o lucro),
outros ha que, perante a existéncia dos factores incontrolaveis que afectardo o resultado
associado a decisao tomada, resolvem seleccionar a decisdao que 'minimiza' o chamado
custo de oportunidade, isto é, o custo que decorre do ndo conhecimento exacto de como
se comportardo os factores incontrolaveis. Estes Ultimos sdo agentes de decisdo que
preferem, eventualmente, ndo optar pela decisdo que maximizaria o lucro pelo receio de,

perante a incontrolabilidade do 'futuro’, se verem perante um muito mau resultado... [Serao
politicos ? ... Ter&o que se acautelar, face a futuras eleigbes ? ... ]

Ha ainda situagdes em que é possivel associar aos factores incontrolaveis (por
vezes designados por estados da natureza) uma distribuicdo de probabilidade (isto é,
embora nao saibamos qual vai ser o resultado associado a decisdo tomada, ja que esse
resultado depende dos factores incontrolaveis, pelo menos, podemos quantificar a
probabilidade de ocorréncia desses factores) - diremos estar perante uma situagdao de
risco. Se, pelo contrario, nao for possivel associar uma distribuicdo de probabilidade aos
factores incontrolaveis, diremos estar perante uma situagao de incerteza.

Uma situagdo com muito interesse na Teoria da Decisdo prende-se com a tomada
de decisdes que estdo encadeadas umas nas outras, isto €, quando o resultado de uma
decisao vai condicionar a decisdo seguinte - sdo as chamadas decisdes sequenciais.

Finalmente, é importante ndo nos esquecermos dos problemas em que cada decisédo
produz resultados que podem ser vistos segundo perspectivas distintas, isto €, segundo
diferentes critérios. Assim, uma decisao que seja preferivel segundo um critério, podera nao
o ser segundo outro ... Trata-se da chamada area da decisdao multicritério.

Uma ultima referéncia a um tépico muito importante: o resultado associado a uma
decisdo pode, para além do o seu "valor facial" (por exemplo, lucros traduzidos um u.m.), ter
um "valor subjectivo”, que habitualmente se designa, em termos genéricos, por utilidade.
Ha circunstancias em que um agente de decisédo valora o resultado esperado assaciado a
cada decisdo possivel ndo pelo seu "valor facial”, mas pela satisfacdo pessoal giie esse
"valor facial" Ihe da, isto é, pela utilidade. A nog¢ao de Utilidade pode, assim, vir a ser
utilizada nos diferentes tipos de problemas de decis&o, para exprimir a subjectivi¢ade do
agente de decisédo face aos resultados possiveis associados as diferentes decisGes que
podem ser tomadas... E, claro esta, a tomada de decisdo baseada no Lucro n3o tem,
necessariamente, que coincidir com a a tomada de decisdo baseada na Utilidade (ztribuida
por um dado agente de decisdo) associada a esse Lucro.
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A representacdo grafica que, para um dado agente de decisdo num determinado
contexto, relaciona uma determinada grandeza (por exemplo, o lucro) com a correspondente
Utilidade é habitualmente designada por Curva de Utilidade. N&o é nosso objectivo discutir
a construgdo de uma dada Curva de Utilidade. No entanto, gostariamos de referir alguns
aspectos basicos associados a uma Curva de Utilidade.

A Utilidade é medida em unidades arbitrarias, que designaremos por utis. Se nos
referirmos a uma Curva de Utilidade, U, associada a um dado Beneficio, B (por exemplo, o
Lucro), poder-se-a observar um comportamento crescente, em sentido lato. A titulo de
exemplo, veja-se a figura seguinte:

U utis) A

T ==
1 2 3 45 6 7 8 9 10 BeneficioB
(unid.benef.)

Esta Curva de Utilidade corresponde a um agente de decisdo que sente muito baixa
satisfagdo por beneficios inferiores a 2 unidades de beneficio (u.b.), atribuindo a esses
valores de Beneficio o valor zero de Utilidade.

A partir das 2 u.b. e, até as 5 u.b. a curva apresenta concavidade voltada para
cima, representando uma grande propensao ao risco por parte do agente de decisdo em
obter esses valores de Beneficio - com efeito, o acréscimo de Utilidade quando se passa de
2 u.b. para 3 u.b. é de aproximadamente 5 utis, enquanto que, quando passamos de 3 u.b.
para 4 u.b. o correspondente acréscimo de Utilidade ja é de 10 utis; e quando se passa de
4 u.b. para 5 u.b. o acréscimo de Utilidade 'salta’ para 60 utis ! E claramente muito
importante para este agente de deciséo poder atingir as 5 u.b. !

A partir das 5 u.b. a curva apresenta concavidade voltada para baixo,
representando uma aversao ao risco por parte do agente de decisdao em obter esses
valores de beneficio - com efeito, o acréscimo de Utilidade quando se passa de 5 u.b. para 6
u.b. 'cai' para aproximadamente 20 utis e, quando passamos de 6 u.b. para 7 u.b., esse
acréscimo de Utilidade ja nem chega a 5 utis! N&o ha duvida que o agente de decisdo nao
esta muito interessado em obter valores de Beneficio acima de 5 u.b. ... e, esse interesse é
ainda muito menor, quando consideramos valores acima de 6 u.b. .

A partir das 7 u.b. a Curva de Utilidade apresenta-se praticamente 'constante’, ¢ que
indica o total desinteresse por parte do agente de decisédo por valores de Beneficio acirmma de
7ub..

O comportamento exibido pela Curva de Utilidade que se apresentou acima, erabora
corresponda a um dado agente de decisdo em determinado contexto, apresenta um
‘comportamento tipico' das Curvas de Utilidade (associadas a um Beneficio):
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- uma zona de baixos valores de Beneficio associada a um valor muito
baixo de Utilidade;

- uma zona de concavidade voltada para cima indiciando uma grande
propenséo para o risco por parte do agente de decisdo, que tem muito
interesse em situar-se nessa gama de valores de Beneficio;

- uma zona de concavidade voltada para baixo indiciando alguma
aversdo ao risco por parte do agente de decisdo, que ja ndo estd muito
interessado em atingir esses valores de Beneficio e, finalmente,

- uma zona de valores de Beneficio que ja ndo interessam ao agente de
decisdo, aparecendo a Curva de Utilidade com um 'patamar’.

Claro que uma Curva de Utilidade associada a um 'Prejuizo’ terd um comportamento
'inverso' do referido ...
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TOMADA DE DECISAO EM SITUAGOES DE
INCERTEZA E EM SITUAGCOES DE RISCO

- Tomada de Decisdo em Situagdes de Incerteza

Os alunos finalistas de um curso superior decidiram angariar fundos para a sua
Viagem de Finalistas. Para isso criaram um jogo de sorte (ou sera de azar ?), para que 0s
seus colegas da Faculdade pudessem ajuda-los financeiramente enquanto jogavam ...

O jogo consistia no seguinte:

Um jogador deve comecar por escolher um "plano de contribuicao" (A ou B).
Em seguida, o jogador deve rodar vigorosamente uma esfera de vidro que
contém muitas bolinhas brancas, algumas (poucas) bolinhas negras e muito
poucas bolinhas vermelhas. Depois de parar o movimento de rotagéo, é
extraida automatica e aleatoriamente uma bolinha. Em fung¢do do "plano de
contribuicdo" escolhido inicialmente e da cor correspondente a bolinha extraida
0 jogador tera de pagar a sua contribui¢gdo para a viagem de finalistas, podendo,
no entanto, receber um prémio.

Se tiver sido seleccionado o "plano de contribuicdo" A e se a cor da bolinha
extraida for branca, o jogador deve contribuir com 2.000 u.m. para a viagem de
finalistas. Se a cor observada for negra, o jogador deve contribuir com 500
u.m. para a viagem de finalistas. Se a cor observada for vermelha, o jogador
recebera um prémio de 10.000 u.m. .

Se tiver sido seleccionado o "plano de contribuicdo" B e se a cor da bolinha
extraida for branca, o jogador deve contribuir com 500 u.m. para a viagem de
finalistas. Se a cor observada for negra, o jogador recebe um prémio de 500
u.m. . Se a cor observada for vermelha, o jogador recebera um prémio de
5.000 u.m. .

O Luis e a Ana, dois estudantes 'caloiros’, discutiam entre si este jogo de sorte:

- "Se queres jogar, joga !", dizia o Luis, "Mas, ndo demores duas horas a tomar uma
decisdao! Es6 AouB! ... Olha, eu vou dar o exemplo, vou jogar e quero o plano A I".

O Luis rodou vigorosamente a esfera e ... saiu-lhe uma bolinha branca.

- "Paciéncia !", disse o Luis, pagando 2.000 u.m. ao colega da Comissdo de
Finalistas.

- "Viste I", exclamou a Ana, "Eu quero o plano B !"
A Ana rodou energicamente a esfera e ... saiu-lhe uma bolinha negra.
- "Parabéns !", disse-lhe o colega da Comisséao de Finalistas, pagando-lhe 500 u.m...

- "Viste I", disse a Ana toda inchada de satisfacdo, "tomei a melhor decisao !"
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- "Ai sim ?", perguntou, sorridente, o Luis, que acrescentou, "Pois eu acho que ndo !
O plano A é a melhor opgéo ! N&o vés que é a decisdo que corresponde ao maior valor de
prémio ?"

- " N&o vés que o plano B é o que da menor prejuizo ?", respondeu a Ana, muito
rapidamente.

-"Oh Ana! Sé pensas em prejuizos | Es tdo pessimista !", respondeu- -lhe o
Luis.

- "E tu, Luis, és um optimista inveterado !", disse-lhe a Ana. "Escolheres o plano A
porque te da o maior prémio ... E viste o que te aconteceu...", acrescentou.

- "Desculpem meter-me na vossa conversa !", disse o colega da Comissédo de
Finalistas, que continuou, "Vocés os dois tém razdo ... Escolher A ou B é fungdo do grau de
optimismo de cada um de vocés ... Ora parece 6bvio que o Luis € mais optimista do que a
Ana ... Quando estudarem Teoria da Decisao, vao perceber isto ... "

* % % % *

Vejamos o que o 'veterano' da Comisséo de Finalistas, queria dizer ... Comecemos
por representar num Quadro, o valor do prémio (em u.m.) associado a cada Decisao ( D )
e a cada estado da natureza ( 0 ) ndo controlavel pelo agente de decisao:

0: 01 : 02: 03:

Decisdo: Branco Negro Vermelho
A -2.000 - 500 +10.000
B - 500 + 500 +5.000

O Jogo descrito corresponde a uma Situagdo de Incerteza, ja que, sendo
desconhecido o numero de bolinhas de cada cor dentro da esfera, ndo é possivel associar
uma probabilidade de ocorréncia a cada estado da natureza.

Um possivel critério de decisdo numa Situagao de Incerteza é o Critério Optimista,
personificado pelo Luis no nosso problema: relativamente a cada decisdo determinamos o
valor maximo de beneficio associado e, em seguida, selecciona-se a decisdo
correspondente ao maior desses valores (dai que este critério também seja conhecido como
Maxi-Maxi).

0: 01: 92: 03: Critério Optimista
Decisao: Branco Negro Vermelho
A -2.000 - 500 +10.000 + 10.000
B - 500 + 500 +5.000 +5.000

Conclusdo: Um agente de decisdo optimista optaria pelo plano A, aspirando a
ganhar 10.000 u.m. !

O reverso deste critério de decisdo é o Critério Pessimista, personificado pela Ana
no nosso problema: relativamente a cada decisdo determinamos o valor minimo de
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beneficio associado e, em seguida, selecciona-se a decisdo correspondente ao maior
desses valores (dai que este critério também seja conhecido como Mini-Max).

0: 01: 02 : 03:
. Critério Optimista
Decisédo: Branco Negro Vermelho
A -2.000 - 500 +10.000 -2.000
B - 500 + 500 +5.000 - 500

Conclusédo: Um agente de decisao pessimista optaria pelo plano B, certo de que
nao perderia mais do que 500 u.m. !

[ De notar que o agente de decisdo pessimista selecciona a decisdo com o maior
valor de beneficio minimo e nédo a decisdo com o menor valor de beneficio minimo ! Isso
nao seria pessimismo, mas sim masoquismo ... ]

Desde ja se pode fazer uma pergunta: "E o leitor ? Que deciséo tomaria ?"

Nao ha duvida que um agente de decisdo absolutamente optimista deve optar por A
e que, por outro lado, um agente de decisdo absolutamente pessimista deve optar por B ...
Mas, um agente de decisdo pode ndo ser completamente optimista ou completamente
pessimista ...

Para abordarmos este problema, introduziremos o Critério de Savage, que permiie
tomar uma decis&o, em fung¢do do grau de optimismo, a, do agente de decisdo. o tomara
valores entre 0 e 1: um agente de decisdo absolutamente pessimista tera a igual a 0 e um
agente de decisdo absolutamente optimista tera o igual a 1. Aproveitemos o problema que
temos vindo a tratar, para introduzir o Critério de Savage no Quadro que relaciona cs
valores do prémio (em u.m.) associados a cada Decisdao ( D ) e a cada estado da
natureza (0 ):

0 01 : 02: 03 : Critério

Dec. B N \% Pessim.] Optim. de Savage

P=a.(+10.000)+
A -2.000 -500 (+10.000{] - 2.000 |+ 10.000|+ (1 -a ). (-2.000)
P=o.(+5.000)+
B - 500 +3500 | +5.000 ] -500 |+5.000] +(1-a).(-500)

Genericamente, de acordo com o Critério de Savage o beneficio associado a uma
decisdao sera dado por uma ponderacdo dos beneficios correspondentes aos Critérios
Optimista e Pessimista, sendo os respectivos coeficientes de ponderagado o (0 grau de
optimismo do agente de decisdo)e (1 - ).

Relativamente ao problema que temos vindo a apresentar, ter-se-ia:

Decisao Critério de Savage
A P =12.000.a - 2.000
B P=5500.a - 500
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Em termos gréficos, ter-se-ia:

] S R
8000 | i : i i i & & i g~ ¢
et S I b

Tttt
2.000}01020304050607080910

Poderemos determinar o grau de optimismo correspondente ao agente de decisédo
para o qual é indiferente optar por A ou por B:

12.000 . ajnd.A/B - 2.000 = 5.500 . ajnd.A/B - 500 <

< ajnd.A/B = 1.500/6.500 ~ 0,23

Conclusdo: Um agente com um grau de optimismo inferior a ajnd.A/B (isto é, com
grau de optimismo inferior a 0,23... ou seja, s6 um agente claramente pessimista ! ) deveria
optar pelo plano correspondente ao Critério Pessimista (plano B); caso contrério (isto é, para
a maioria dos agentes de decisdo), recomendar-se-ia a opgéo pelo plano A.

Acabamos de exemplificar a tomada de decisdao em Situagao de Incerteza, tendo
aplicado os Critérios Pessimista, Optimista e de Savage. A aplicagédo dos critérios referidos
foi feita a partir dos valores de prémio (em u.m.) correspondentes aos "planos de
contribuicao" A e B. [ De notar que se a aplicagao dos critérios fosse feita a partir de valores
de Custos (ou, em geral, Prejuizos) o raciocinio a seguir seria idéntico mas 'invertido', isto é,
por exemplo, para o Critério Optimista, a cada decisao far-se-ia corresponder o valor minimo
de custo e, em seguida, seleccionar-se-ia a decisdo correspondente ao menor desses
valores minimos; para o Critério Pessimista far-se-ia corresponder a cada decisdo o maior
valor de custo e, em seguida, seleccionar-se-ia a decisao correspondente ao menor desses
valores maximos. |

Poder-se-ia ter aplicado os critérios a partir de valores de Custos de Oportunidade,
Cop., que traduzem o 'custo’ devido ao desconhecimento do estado da natureza que vai
ocorrer. De notar que a decisdo recomendavel a partir da andlise de Custos de
Oportunidade nao tem de coincidir com a decisdao recomendavel a partir da analise-de
valores da grandeza a partir dos quais se calcularam os Custos de Oportunidads !
Relativamente ao exemplo que apresentamos, se soubéssemos de antemao que iria ocorrer
o estado 01, a melhor decisdo a tomar seria B, correspondendo ao valor de 'prémio’ - 5C0.
Assim, se tivéssemos tomado essa decisdo (embora desconhecendo qual o estado da
natureza que iria ocorrer) nao incorreriamos em qualquer custo de oportunidade; pslo
contrario, se tivéssemos tomado a decisdo A, estariamos a incorrer num custo rde
oportunidade de 1.500 u.m. (- 500 - (- 2.000 ) = 1.500 ).
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0 01: 02: 03: 0 01: 02: 03:
Dec. B N V Dec. B N \%
A -2.000 -500 |[+10.000| 2| A 1.500 1.000 0
B - 500 + 500 +5.000 B 0 0 5.000
Prémio (em u.m.) Custo de Oportunidade (em u.m.)

De notar que, a forma como se determina a matriz de custos de oportunidade
garante-nos que: 1) eles sdo sempre ndo negativos; 2) em cada coluna da matriz (cada
coluna corresponde a um estado da natureza) havera, pelo menos, um zero e 3) os custos
de oportunidade associados a uma dada decisdo (uma linha da matriz) poderdo ser todos
estritamente positivos (no entanto, pode haver um, ou até mais do que um zero numa linha
da matriz de custos de oportunidade).

0 01 : 02: 03 : Critério
Dec. B N \% Pessim.] Optim. de Savage
Cop.=a.0+
A 1.500 1.000 0 1.500 0

+(1-0).(1.500)

Cop. =a.0+

B 0 0 5.000 5.000 0 +(1-a).(5.000)

E interessante recordarmo-nos que o Critério Pessimista aplicado aos valores dos
'prémios' levava-nos a tomar a deciséo B ... Agora, quando aplicado aos valores de custos
de oportunidade, o mesmo critério levava- -nos a tomar a decisdo A'! O Critério
Optimista aplicado aos valores dos 'prémios' levava-nos a tomar a decisdo A ... Agora, o
mesmo critério, relativamente aos valores de custos de oportunidade, indica-nos ser
indiferente a tomada da decisdo A ou B! De notar que, baseando-nos nos valores de
custos de oportunidade, poderemos afirmar que, para o problema que temos vindo @
abordar, a generalidade dos agentes de decisdo deveria optar por A (exceptuando ©
'‘absolutamente optimista', para quem seria indiferente A ou B). [ Observe-se que ©
segmento de recta correspondente a Cop A =o .0+ (1-a).(1500),0<a<1 esta
sempre "abaixo" do segmento de recta correspondente a Cop.B =a.0+ (1-a).(5.000),
0 <a <1, apenas coincidindo quando o =1!]

Um agente de decisdo que decide em funcdo do Custo de Oportunidade estd, em
geral, particularmente preocupado em minimizar hipotéticas perdas devidas ao
desconhecimento do estado da natureza que vai ocorrer do que em maximizar lucros ...
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- Tomada de Decisao em Situagoes de Risco

Imaginemos que, relativamente ao jogo de sorte apresentado, se conhecia o nimero
de bolinhas de cada cor que se encontram dentro da esfera...

Assuma que se mantém o enunciado anterior, mas que
adicionalmente se sabe que no interior da esfera de vidro estao

65 bolinhas brancas, 30 bolinhas negras e 5 bolinhas vermelhas.

Qual a importancia da informagao sobre o niumero de bolinhas de cada cor, que
passamos a conhecer ?

O jogo, que na sua verséo inicial correspondia a uma Situacao de Incerteza (ja que
nao era possivel associar uma probabilidade de ocorréncia a cada estado da natureza),
passa agora a corresponder a uma Situagdo de Risco, uma vez que agora é possivel
associar uma probabilidade de ocorréncia a cada estado da natureza.

Numa Situagédo de Risco, torna-se ébvio o critério a seguir para a determinagao da
decisdo a tomar: determina-se o valor esperado de beneficio (prejuizo) associado a cada
decisdo e escolhe-se a decisdo correspondente ao maior (menor) valor esperado de
beneficio (prejuizo).

Consideremos o Quadro com os valores do prémio (em u.m.) associado a cada
Decisdo ( D ) e a cada estado da natureza ( 6 ) ndo controlavel pelo agente de deciséo:

P(61) = 0,65 | P(82) = 0,30 | P(83) = 0,05 {/50r esperado de Prémio
0] 61:Branco | 02: Negro |03 :Vermelho E[P] (um.)
IDec
(-2.000).0,65+(-500).0,30+
A - 2.000 - 500 +10.000 +10.000.0,05 = - 950
(-500).0,65+500.0,30+
B - 500 + 500 + 5.000 +5.000.0,05 =+ 75

Conclusido: Recomenda-se o plano B que corresponde ao maior valor esperado
de Prémio (75 u.m.).

Pode perguntar-se se fariamos esta recomendagéo a qualquer agente de decisac.
Se nada mais conhecéssemos do agente de decisdo, n&do deveriamos alterar ca
recomendagédo referida. Se, no entanto, dispuséssemos de algum conhecimento sobre 6
agente de decisdo, nomeadamente se conhecéssemos a sua Curva de Utilidade,
poderiamos maximizar o valor esperado de utilidade (em vez do valor esperado de
prémio), incorporando assim alguma informagdo sobre a subjectividade do agente dc
deciséo.

Imaginemos que para o Anténio (um estudante que esta a pensar em jogar o jogo de
sorte apresentado) € muito, muito importante obter 10.000 u.m.! Observemos a Curva de
Utilidade que corresponde a satisfagdo que o Antdnio atribui aos varios resultados possiveis
do jogo, que se esboga de seguida:
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Como se pode observar € muito baixa a satisfagdo que o Anténio da a prémios
abaixo de 7.000 u.m. (atribui-lhe menos de 10 utis). Prémios entre 7.000 u.m. e 9.000 u.m.
sdo ainda relativamente pouco atractivos para o Antonio (valores de Utilidade entre 10 utis e
30 utis). Prémios acima de 9.000 u.m. fazem vibrar o Anténio [ J& falta pouco para atingir as
ambicionadas 10.000 u.m. ... ]. A um prémio de 10.000 u.m. o Anténio ja atribui 90 utis !
[ Objectivo atingido ! ]. De notar que, a partir desse valor, os prémios ja ndo trazem grande
acréscimo de satisfagdo ao Anténio (os valores atribuidos de Utilidade sobem de 90 utis até
100 utis quando o prémio atinge as 11.000 u.m.) [ Pelos vistos o Antnio ndo se importava
de ganhar um pouquinho mais do que as 10.000 u.m. ... ].

Depois de termos analisado a Curva de Utilidade do Anténio, ndo custa determinar
qual o "plano de contribui¢gao" recomendavel . Determinemos, entdo, qual a melhor decisao
que o Anténio deve tomar. Comecemos por converter os valores do prémio (em u.m.) nos
correspondentes valores de Utilidade (em utis) associada a cada Decisao ( D ) e a cada
estado da natureza ( 6 ) ndo controlavel pelo agente de decisao:

P(61) = 0,65 | P(82) = 0,30 | P(63) = 0,05}} /5 Esp. de Utilidade
0] 061:Branco | 02: Negro (63 :Vermelho E[P] (um.)
IDec
0.0,65+0.0,30+
A 0 0 90 +90.0,05=4,50
0.0,65+0,1.0,30 +
B 0 0,1 5 +5.0,06=0,28

Conclusdo: Como ja parecia 6bvio, o Anténio opta pelo plano A que
corresponde ao maior valor esperado de Utilidade ( 4,5 utis ).

Acabamos de verificar que a tomada de decisdo baseada em valores de Prémio nio
tem necessariamente que coincidir com a tomada de decisdo baseada em valores de
Utilidade associada ao Prémio. Com efeito, enquanto a tomada de decisdo baseada em
valores de Prémio tem uma perspectiva "neutra", isto €, independente das peculiaridades de
um determinado agente de decisdo, quando nos baseamos na Utilidade, estamos a
considerar a subjectividade correspondente a um dado agente de deciséo.

Poderemos ainda interrogar-nos sobre a decisdo a recomendar ao Anténio, .se
desconhecéssemos o numero de bolinhas de cada cor dentro da esfera de vidro, isto é &
situacdo de incerteza. Poderiamos utilizar a Curva de Utilidade para converter valores de
Prémio em valores de Utilidade ? A resposta é afirmativa ... mas, nessa situagéo; a
utilizagdo dos Critérios apresentados anteriormente (Pessimista, Optimista e de Savage) ndo
seria 'muito linear' ... Com efeito, quando se utiliza a Curva de Utilidade que reflecte. a
subjectividade do Anténio, ndo faz muito sentido que, em seguida, se utilize um critéiio
associado a um agente de decisdo abstracto ... Poderiamos tentar quantificar o 'grau de
optimismo' do Antoénio e, em seguida, aplicar o Critério de Savage.
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