Podstawy teorii decyzji



1. Podstawowe pojecia

Parametr generowany przez przyrode — 6 (np. wielko$¢ jutrzejszych opadéw deszczu, wynik losowania itp.)

Znana funkcja gestoSci prawdopodobienstwa f(6)

Musimy podja¢ decyzje d co to wartosci, jaka uzyska 6.

Funkcja strat (ang. loss function) — okredla, jaki koszt poniesiemy, gdy podejmiemy decyzje d, a prawdziwy parametr
bedzie miat wartos¢ 6. Przyklady takich funkcji:

L(d,0) = |d— 9
L(d,0) = (d—6)*
L(d,0) = —6(d—0)

Ryzyko (ang. risk) — warto$¢ oczekiwana funkcji strat

R(d) = EL(d,0) = / L(d, ) f(6)d8
2. Kwadratowa funkcja strat

R(d) = EL(d,0) = E(d—0)" = E(d® —2d0 + 6%) =
= d* — 2dE§ + E#*
OR(d)

—— = 2d—2F0, zatem —— =0dlad = Ef
, Zatem 5 a

d* = FEf optymalng decyzja jest warto$¢ oczekiwana parametru 6

3. Funkcja strat typu modut

oznaczmy F'(0) = f_eoo f(0)do



R(d) = EL(d,0) = E|d— 0] /d (d — 0)F(6)d0 — /doo(d —0)£(0)d0 —

_ d[/:f(e)de/dmf(e);] _ U_i&f(&)d@—/dooef(ﬁ)del

rézniczkujemy po d

0
D — v #(a) — (1~ () + dlf () + £(d)] ~ () — (~df ()] =
= 2F(d) — 1, zatem decyzja jest optymalna gdy F(d) = % (mediana)
korzystaliSmy z definicji pochodnej
/ d+h _qd d+h
(/d 0f(0)d0> _ }Lirr(l) [ 0f(9)d9h [ 0f(6)do :}Lﬂ% g 0f(0)do _
hdf (d
- i -

4. Funkcja strat typu delta

R(d) = EL(d.0) = —E5(d—6) = — /_oo 5(d— 0) £(0)d0 = £(d)

f(d) — max

najlepsza decyzja jest parametr najbardziej prawdopodobny

Q



5. Przykladowa gra

Podajemy liczbe d, automat losuje liczbe 6 z nastepujacego rozktadu

0, z prawdopodobienstwem
0 = < 1, z prawdopodobienstwem
5, z prawdopodobienstwem

W= ==

Gra 1) gdy musimy zaptaci¢ |d — 6| ztotych
najlepsza decyzja (minimalizujaca ryzyko) jest mediana zmiennej 6, czyli d* = 1, wtedy

1 1 1
R(d")=FE|d—0| = 1zt- 3t 0zt - 3t 47} - 3= $rednio 1.66z1 (mniej nie mozna)

Gra 2) musimy zaptaci¢ (d — 0)? zlotych
teraz najlepsza decyzja (minimalizujaca ryzyko) jest wartoS¢ oczekiwana zmiennej 6, czyli d* = 2, wtedy

1 1 1
R(d*) = E(d — 0)* = 4zt - 3 + 1zt - 3 + 9zt - 3= $rednio 4.66z1 (mniej nie mozna)

Gra 3) jedli trafimy — wygrywamy dom i samochéd
nalezy podja¢ decyzje d = 0, d = 1 lub d = 5, wszystkie zdarzenia § = 0, 0 = 11 0 = 5 sa tak samo ("najbardziej")
prawdopodobne, inne decyzje wykluczaja szanse na wygrang



