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Introduccién y ejemplos

Juegos con informacién incompleta

e Hasta ahora hemos supuesto que todos los jugadores tienen la
misma informacién. Este supuesto no es muy realista

e Vamos a estudiar juegos con informacion incompleta.
Describen situaciones en las que algunos jugadores puede que
no conozcan alguna informacidn acerca de los otros jugadores,
por ejemplo, sus pagos o sus preferencias

e Esta incertidumbre acerca de los pagos de los rivales afectard
a la forma en que los jugadores analizan la situacién y eligen
sus estrategias



Introduccién y ejemplos

Ejemplos

e Competencia entre empresas que desconocen los costes de sus
rivales

e Una subasta en la que cada participante conoce su propia
valoracién del objeto, pero no las de los demds

e Una negociacién entre un vendedor y un comprador en la que
el primero no conoce la valoracién del segundo

e Contribuciones privadas a un bien publico sin conocer las
valoraciones de los demds

e Un vendedor conoce la verdadera calidad del producto, pero el
comprador no

e Un trabajador nuevo en la empresa conoce su verdadera
productividad y el empresario no



Introduccién y ejemplos

Una subasta

e Dos personas participan en una subasta en sobre cerrado para
comprar un objeto (por ejemplo un cuadro)

e Deben elegir simultdneamente sus pujas by y by y el bien se
vende a quien haga la puja mas alta, pagando lo que ha
pujado (en caso de empate se lanza una moneda)

e Las valoraciones son v; y v,. La utilidad del 1 es (la del 2 es
similar):

vi — by si by > by
ul(bl, b2) = %(Vl — bl) si bl = b2
0 si by < by

e Hay informacién incompleta porque cada jugador conoce su
propia valoracién, pero no conoce la del rival



Introduccién y ejemplos

Un bien ptblico

Dos vecinos deben decidir si contribuyen o no para adquirir un
bien publico. Cada uno de ellos valora el bien ptblico en 1 euro

e Con que uno sélo contribuya se consigue el bien publico.
Contribuir supone un coste privado, ¢; para el 1y ¢, para el 2

e Los pagos son:

2
Contribuir No contribuir
1 Contribuir l—qg,1—o 1—0¢,1
No contribuir 11— o 0,0

Ambos tienen que elegir simultdneamente si contribuyen o no



Introduccién y ejemplos

El dilema de los prisioneros (de nuevo)

e Cada uno de los 2 jugadores debe elegir entre cooperar (C) o
no cooperar (N). La diferencia es que ahora el jugador 1 no
conoce los pagos del 2, aunque el 2 si que conoce tanto sus
pagos como los del 1

e El jugador 2 puede ser un individuo normal o puede ser un
individuo que disfruta cooperando

e Los pagos son:

2 2
C N C N
1 C|42]03 1 C|44|03
N | 30|11 N|[32]|11

2 cooperativo



Equilibrio Bayesiano de Nash

Juegos bayesianos

Para describir el equilibrio vamos a modelar los juegos de
informacién incompleta como juegos de informacién
imperfecta en los que la Naturaleza juega primero para elegir
los pagos

Los jugadores observan sus propios pagos, pero no
necesariamente los de los demads

El jugador con informacién incompleta conoce los posibles
tipos de su rival y sus probabilidades objetivas. Es decir,
conoce de qué poblacién proviene su oponente

Estos juegos se llaman juegos bayesianos. Lo ilustramos con el
ejemplo del dilema de los prisioneros



Equilibrio Bayesiano de Nash

Tipos

Vamos a modelar el juego de arriba suponiendo que, a priori,
el jugador 2 puede ser de dos tipos diferentes

Puede ser como en el dilema cldsico de los prisioneros, o
puede ser un individuo que disfruta cooperando

Estos son los tipos del jugador 2. Para simplificar los
llamamos tipo | y tipo Il (el que disfruta cooperando)

Ademds suponemos que las probabilidades a priori de cada
tipo son u y 1 — u, respectivamente

Estas probabilidades son conocidas por los dos jugadores
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Representacion en forma extensiva




Equilibrio Bayesiano de Nash

Estrategias

Ahora las estrategias indican una accién para cada posible
tipo. En este ejemplo, sélo el jugador 2 recibe cierta
informacion:

S = {N,C}
S = {(N.N),(N,C),(C Q) (CN)}

i Qué significa la estrategia (N, C)? Significa que el jugador 2
elige no cooperar cuando es del tipo clasico (tipo I) y elige
cooperar cuando es del tipo que disfruta cooperando

Si esa es la estrategia que usa el 2, jcudl es la mejor respuesta
del 17

Si elige cooperar (C), gana O X p+4 x (1—pu) =4—4pu

Si elige no cooperar (N), gana 1 X py+3x (1 —pu) =3—-2u
Por lo tanto, elegird C siempre que y < 1/2. Cuando

> 1/2, elegira N. Cuando u = 1/2, estara indiferente entre
CyN



Equilibrio Bayesiano de Nash

Equilibrio bayesiano de Nash

Un equilibrio bayesiano de Nash en un juego con 2 jugadores
es un par de estrategias, una para cada jugador, tales que son
mejor respuesta mutuamente

Es decir, la accién de cada tipo es una mejor respuesta a la
estrategia del jugador rival

En un equilibrio bayesiano cada individuo debe jugar una
mejor respuesta a la distribucién condicional de las estrategias
de los demds, para cada uno de los tipos del jugador

Un equilibrio bayesiano se puede interpretar como un
equilibrio de Nash de un juego con informacién incompleta
que cuenta con la Naturaleza como jugador



Equilibrio Bayesiano de Nash

Equilibrio en el ejemplo anterior

e En el ejemplo anterior:

2 2
C N c N
1 C|42]03 1 C|44]03
N|{30| 11 N|{32| 11
Prob. u Prob. 1 —pu

e Si el 2 es de tipo |, entonces N es dominante. Si el 2 es de
tipo Il, entonces C es dominante

e Por lo tanto, la estrategia 6ptima del jugador 2 es s5 =(N,C)



Equilibrio Bayesiano de Nash

Mejor respuesta del 1

Ahora, si el 1 juega C su pago es 4 — 4y, mientras que si elige
N su pago es 3 — 2u

Elegira C siempre que y < 1/2. Cuando u > 1/2, elegira N.
Cuando pu = 1/2, estara indiferente entre Cy N

Por lo tanto, si < 1/2 el tdnico equilibrio es (C, s5)

Si > 1/2, el unico equilibrio es (N, s5)

Si = 1/2, hay dos equilibrios: (C,s3) y (N,s;)



Aplicaciones

Cournot con informacién asimétrica

La demanda es P(Q) = M — Q, donde Q = g1 + g2 (como el
ejemplo del tema 4 con d = 1)

La funcién de costes de la empresa 1 es C1(q1) = cqi

La funcién de costes de la empresa 2 puede ser Co(q2) = caqo
con probabilidad 0 o C;(g2) = cgga con probabilidad 1 — 6

Suponemos que cg < ¢ < Cx
La empresa 2 conoce tanto sus costes como los de la 1

La empresa 1 sélo sabe que los costes de la 2 pueden ser
C2(g2) = caqo con probabilidad 0 o Cy(g2) = cgqa con
1— 6. Todo esto es conocimiento comun



Aplicaciones

Formalizacién

Tipos: La empresa 1 sélo tiene un tipo, correspondiente a su
coste c; la empresa 2 puede ser de 2 tipos diferentes
correspondientes a los 2 posibles costes, cg y ca

Las acciones de las empresas son los posibles niveles de
produccién: A; = Ay = [0, o)

Las estrategias deben especificar una accién para cada tipo
Por lo tanto, un equilibrio bayesiano de Nash se identifica con
3 niveles de produccion:

1. Un nivel de produccién de la empresa 1 (q;)
2. Un nivel de produccién de la empresa 2 si sus costes son cg

(g2(cB))

3. Un nivel de produccién de la empresa 2 si sus costes son cp

(g2(ca))



Aplicaciones

Empresa 1

e Vamos a suponer que hay un equilibrio interior. Los beneficios
esperados de la empresa 1 son:

Em; = 0(M—q1—qa(ca) —c)aq1 +
+(1=0)(M —aq1 — qa(c) — c)aq
= (M—q—c)a1 — (8g2(ca) + (1 = 0)q2(c))qn
e La condicién de primer orden para maximizar E7ry es:

8E7r1
oq

=M —2q1 —c—(0g2(ca) + (1 — 0)q2(cg)) =0

e Finalmente obtenemos la funcién de reaccién o mejor
respuesta de la empresa 1:
M —c — (692(ca) + (1 — 6)g2(cs))

q = > (1)




Aplicaciones

Empresa 2

La empresa 2 elegira una produccién diferente dependiendo de
cudles son sus costes

En el caso de que sus costes marginales sean cg, sus
beneficios son:

ma(cg) = (M —q1 — q2(cg) — cg)q2(ca)

La condicién de primer orden (6”5553) = 0) implica:
M—ce—q
Bcs) = M L0 @)
También podemos obtener:
M—ca—aq

q2(ca) = 5



Aplicaciones

Equilibrio

Finalmente podemos resolver este sistema de 3 ecuaciones
(ecuaciones (1), (2) y (3)). Sustituimos los valores de g2(cg)
y g2(ca) en la funcién de mejor respuesta de la empresa 1

En total obtenemos:
M—2c+¢

*
91 = 3 !

donde € = fca + (1 — 0)cp es el coste marginal promedio de

la 2
Si ¢ = ¢, tendriamos el mismo resultado que si cy = cg = ¢
( * __ I\/lfc)
a =73
M—c

Si c < ¢, entonces q7 > 3




Aplicaciones

Ejemplo numérico

e Supongamos que M =100, =1/2,cg =5y c=10

e Si cy = 15, entonces € = 10, y en el equilibrio g; = 30,
q(cg) =325y qo(ca) =275

e Si cy = 25, entonces € = 15, y en el equilibrio g1 = 31,66,
q2(CB) = 31,66 y q2<CA) = 21,66



Aplicaciones

Una decision de 1+D

Dos empresas forman un consorcio de |4+D. Si cualquiera de
las dos empresas hace un descubrimiento, ambas lo podran
compartir

En concreto, hay un nuevo invento que cualquiera de las dos
empresas puede llegar a desarrollar. Esto le costaria ¢ € (0,1)
a la empresa que lo desarrolle

El beneficio que el invento produce a cada empresa es (6;)2.
Aqui 0; es el tipo de la empresa i que sélo ella conoce

Cada empresa i tiene un 0; que es una extraccion
independiente de una distribucién uniforme en [0, 1]

El juego se desarrolla asf:

1. Las empresas observan su propio tipo
2. Ambas deciden simultdneamente si desarrollan o no el invento



Aplicaciones

Mejor respuesta de las empresas

Escribo s;(6;) = 1 si i desarrolla el invento y s;(6;) = 0 si no
lo hace

Si la empresa i desarrolla el invento, gana ()% — ¢

Si la empresa i no desarrolla el invento, gana

(6:)? Pr(s;(0;) = 1)

La mejor respuesta de la empresa i sera desarrollar el invento
si (/)2 —c > (0;)2Pr(s;(0;) = 1). Es decir si se cumple:

1/2
c /

—Pr(s(0;) =1)

Desarrolla el invento si 8; esta por encima de cierto valor y no
lo desarrolla en caso contrario

0; >

Si la empresa i estuviera sola desarrollaria el invento siempre
que 0; > (c)'/2. Cuando hay dos empresas el punto de corte
es mas alto. Cada empresa trata de aprovecharse de la otra.
Este es el fenémeno ya conocido de “free rider”



Aplicaciones

Equilibrio

Ahora resolvemos el equilibrio bayesiano de Nash
Sean 51 y 52 los valores de corte de las empresas. Calculamos
que PF(SJ(GJ') = ].) = PI’(GJ' > 91) =1- Qj

Entonces tenemos:

1/2 1/2
~ c ~ C
01 = |:A:| Yy 92 = |:A:|
) 61

Finalmente 6" = 8; = 0, = (c)'/3
Dado que ¢ € (0,1), tenemos que 8* = (c)'/3 > (¢)1/2

La probabilidad de que ninguna empresa desarrolle el invento
es (0°)2, la de que lo haga solamente una es 20" (1 — 6%) y la
de que lo hagan las dos (1 —6*)?2



Aplicaciones

. Es siempre mejor tener mas informacién?

e Supongamos una situacién con 2 jugadores que no saben si la
matriz de pagos es la de la izquierda o la de la derecha. Sélo
saben que cada una de ellas tiene una probabilidad de 1/2

2 2
I C D I C D
1 A 4214043 1 Aj42 43 |40
B|88|00]012 B|88]012]0,0

e Siellelige A el 2 gana 2 con |, gana 1.5 con C, gana 1.5 con
D. Por lo tanto, si el 1 elige A la mejor respuesta del 2 es |

e Siellelige B, el 2 gana 8 con |, gana 6 con C, gana 6 con D.
Por lo tanto, si el 1 elige B la mejor respuesta del 2 es
también |

e A su vez, la mejor respuesta del 1 frente a | es B. Por lo tanto,
(B,1) es el tinico equilibrio. Ambos ganan 8 en el equilibrio



Aplicaciones

El 2 tiene mas informacién

Ahora suponemos que el jugador 2 sabe cudles son los pagos.
Es decir, el jugador 2 sabe si los pagos son los de la matriz de
la izquierda o los de la derecha

Ahora el tinico equilibrio es (A,(D,C))

En la izquierda, D es estrictamente dominante para el jugador
2. En la derecha, C es estrictamente dominante para el
jugador 2

Si el 2 juega (D,C), si el 1 juega A gana 4 mientras que si
juega B gana 0

En el dnico equilibrio (A,(D,C)) el pago del jugador 1 es 4 y el
del jugador 2 es 3

La razén de esto es que D es buena sélo si la matriz es la de
la izquierda y C es buena sélo si la matriz es la de la derecha,
mientras que | es algo intermedio

Cuando no conoce la matriz elige I, haciendo que el jugador 1
elija B



Aplicaciones

Una subasta al primer precio

Dos jugadores. Las acciones posibles son sus pujas:
Air=A=b >0

Tipos: los jugadores tienen una valoracién v; independiente y
uniformemente distribuida en [0, 1]

Los pagos son:

vi—b;i  si b > b
ui(br, by vi,va) = ¢ 2(vi— b)) sib=b;
0 si b < bj

Vamos a probar que (b1(v1) = v1/2, ba(v2) = v2/2) es un

equilibrio (con n jugadores el equilibrio es b;(v;) = (1) v;)

Dada la estrategia del 2, el jugador 1 gana la subasta si puja
b > w/2, es decir, si vo < 2b



Aplicaciones
Equilibrio

El pago del 1 es (vi — b) x Pr(v, < 2b)
Lo calculamos:

2b

(.= b) [ Fwo)dz =
0
= (V1 — b)[VQ]%b = (Vl — b)2b

El valor de b que maximiza (v; — b)2b es b1 (v1) = v1 /2
En el equilibrio cada jugador puja la mitad de su valoracién
Esto se debe a que los individuos se enfrentan a un
“trade-off” (tension):

1. Cuanto mayor es la puja, mayor es la probabilidad de ganar
2. Cuanto menor es la puja, mayor es el pago en caso de ganar



Aplicaciones

Una subasta al segundo precio

En una subasta al segundo precio gana el que hace la puja
mds alta, pero paga por el objeto una cantidad igual a la
segunda puja mas alta

Lo modelamos como en la subasta al primer precio
Los pagos son:
vi — b; si bj > b,
0 si b < bj

Probamos que (b1 (v1) = w1, b2(v2) = v2) es un equilibrio
Dada la estrategia del 2, el jugador 1 gana la subasta si puja

b > v,, es decir, si vo < b. En tal caso, la ganancia del 1 es
Vi —Ww



Aplicaciones
Equilibrio
El pago del 1 es:

b
/ Vi — V2 V2)C/V2
0

= (v~ ()= bv — 38
El valor de b que maximiza bv; — %bz es bi(vi) = v
Ahora cada jugador puja exactamente su valoracién. Ya no
existe la tension del ejemplo anterior
Supongamos que vy, v» € [0, 100]. En particular, v; = 80.
Vemos que pujar by = 80 es dominante
1. Supongamos que con by = 80 el 1 gana la subasta (por
ejemplo, by = 70). Pujando by > 80 sigue ganando y el precio
que paga no cambia. jY si puja by < 807
2. Supongamos que con b; = 80 el 1 no gana la subasta (por
ejemplo, by = 85). jLe interesa pujar by # 80?



Aplicaciones

Equivalencia del ingreso

Supongamos que el propietario del objeto esta pensando qué
subasta usar. Su objetivo es maximizar su ingreso. ; Cudl de
las dos preferiria?

Supongamos que las valoraciones son v; = 80y v» = 50. En
una subasta al primer precio las pujas son by =40y by = 25.
Gana el 1 y paga 40. Con una subasta al segundo precio las
pujas son by = 80y by = 50. Gana el 1 y paga 50. La subasta
al segundo precio es mejor

Ahora supongamos que las valoraciones son v; = 80 y

vo» = 20. En una subasta al primer precio las pujas son

by =40y by = 10. Gana el 1 y paga 40. Con una subasta al
segundo precio las pujas son by =80y by = 20. Ganael 1y
paga 20. La subasta al primer precio es mejor

De hecho, se puede probar que ambas subastas le
proporcionan el mismo ingreso esperado



Aplicaciones

Equivalencia del ingreso, continuacién

Supongamos que extraemos 2 nimeros al azar de una
distribucién uniforme en el intervalo [0, 100] y los ordenamos
de menor a mayor. El valor esperado del mds grande de los 2
es 200/3 y el valor esperado del mas pequefio es 100/3

Con la subasta al primer precio, el vendedor obtiene un
ingreso esperado igual a la mitad de la valoracién mias alta,
esto es (1/2)*(200/3)=100/3

Con la subasta al segundo precio, el vendedor obtiene un

ingreso esperado igual a la segunda valoracién mas alta, esto
es 100/3

Este es un resultado general que se Ilama el Teorema de la
equivalencia del ingreso



Aplicaciones

Contribuir a un bien ptuiblico

Dos vecinos deben decidir si contribuyen o no para adquirir un
bien publico. Cada uno de ellos valora el bien pblico en 1 euro
Con que uno sélo contribuya se consigue el bien pablico.
Contribuir supone un coste privado, ¢ parael 1y ¢ para el
2. Tanto ¢; como ¢, proceden de una distribucién uniforme en
[0, 1]

Los pagos son:

2
Contribuir No contribuir
1 Contribuir l—¢g,1—0o 1—0¢,1
No contribuir 11— 0o 0,0

Deben elegir simultdaneamente si contribuyen o no

Probamos que existe un equilibrio bayesiano en el que ambos
contribuyen sélo en el caso de que su coste esté por debajo de
1/2



Aplicaciones
Equilibrio

Dado que el 2 contribuye si ¢, < 1/2, vemos los pagos del 1

1. Siel 1 elige contribuir, su pago es 1 — ¢;
2. Si elige no contribuir, su pago es 1 multiplicado por la
probabilidad de que el 2 contribuya

La probabilidad de que el 2 contribuya es igual a la
probabilidad de que ¢; < 1/2. Esto es 1/2

Por lo tanto, el 1 contribuye siempre que 1 — ¢ > 1/2. Es
decir, siempre que ¢; < 1/2

La probabilidad de que acaben teniendo el bien ptiblico es de
s6lo 3/4. La razén es que si cada uno contribuye sélo si su
coste estd por debajo de 1/2, existe una probabilidad de 1/4
de que ambos tengan un coste por encima de 1/2

Este resultado es paradéjico ya que si hubiese un dnico
individuo, siempre decidiria contribuir



Sefiales

Juegos dinamicos

e Algunos juegos con informacién incompleta y de naturaleza
dinamica no pueden analizarse adecuadamente dentro del
formato de los juegos bayesianos

e Una formalizacién sencilla de este tipo de juegos son los
juegos de seiializacion. Son situaciones en las que:

1. Dos jugadores mueven consecutivamente, no
simultaneamente como antes. Uno de ellos posee cierta
informacién privada relevante para el otro jugador

2. El jugador informado es el primero en actuar. Después, el
segundo jugador observa la accién del primero (la sefial) y elige
su propia accién



Sefiales

Ejemplos

Un titulo universitario

Una garantia

Una politica de precios bajos para ahuyentar a la competencia
Una oferta de participacién en los beneficios a un inversor

Juan sin miedo



Modelo de Spence

i Para qué sirve ir a la Universidad?

Segtin la teoria del capital humano (Gary Becker), ir a la
Universidad es una forma de inversién en capital humano.
Aumenta la productividad del individuo y, por lo tanto, el
salario futuro

Pero entonces, jpor qué a veces las empresas contratan
licenciados en Matemigticas o en Fisica para trabajar en el
sector financiero?

La razén es que a veces las empresas toman el titulo de
licenciado como una sefial de la productividad del individuo,
mas que del capital humano adquirido

Vamos a modelar esto de forma sencilla



Modelo de Spence

Modelo

Hay dos tipos de trabajadores: B (bueno) y M (malo). Los
buenos tienen una productividad de 2 (una empresa que
contrate a un B gana 2). Los malos tienen una productividad
de 1 (una empresa que contrate a un M gana 1)

Si las empresas pudieran observar los tipos, pagarian 2 a By 1
a M

Pero las empresas no observan la productividad (es un
problema de informacién asimétrica)

Supongamos que la proporcién del tipo M es A. Esta
proporcion la conocen las empresas

Si las empresas no observan el tipo, ofrecerdn un salario que
refleje la productividad media que esperan. El salario serd
(1-=A)24A=2-A

Problema: 2 — A < 2. Los de tipo B estdn perdiendo dinero
por el hecho de que las empresas no les pueden distinguir de
los de tipo M (;Y los de tipo M?)



Modelo de Spence

Senales

Si pudieran convencer a las empresas de que son de tipo B,
podrian obtener un salario de 2. Para ello necesitan una senal.
Esta sefial va a ser la educacién (el titulo)

Vamos a llamar e al nivel de educacién que adquiere el
individuo

Supongamos que las empresas creen que cualquier individuo
que tenga un nivel de educacién e* es de tipo B, con
productividad 2

Si todos los individuos tienen el mismo coste de obtener la
sefial, y los que poseen la sefial reciben un salario de 2,
entonces todo el mundo obtendria la sefial, incluso los M

En tal caso, las creencias originales de las empresas son
erréneas, y la seial no funciona

Para que la sefial funcione, debe ocurrir que sélo los B usen la
sefial



Modelo de Spence
Equilibrio
Supongamos que los costes de obtener e unidades de

educacion es e para los My e/2 para los B

Para construir un equilibrio, consideremos la siguiente
secuencia:

Creencias — Ofertas salariales — Acciones — Resultado — Creenciz

Las creencias se refieren a lo que las empresas piensan de la
productividad de las personas con la sefial. Por ejemplo, “sélo
los B tienen un titulo universitario”

Las creencias determinan las ofertas salariales

En funcién de cuanto pagan las empresas a las personas con
la sefal, los B y los M realizan una accién

La accién consiste en adquirir la sefial (educacién) o no

El resultado es quién obtiene la sefial



Modelo de Spence

Equilibrio 2

Si sélo los B la obtienen, y no los M, las creencias originales
se ven confirmadas

Tenemos un equilibrio de seializacién, en el sentido de que
las empresas no tienen motivo para revisar (alterar) sus
creencias

Supongamos que las creencias de las empresas son:

“Si e < e*, entonces es de tipo M. Si e > e*, es de tipo B”

Las ofertas salariales son: un salario de 1 si e < e*, y un
salario de 2 si e > e* (IMPORTANTE: los salarios estan
condicionados a la sefial, no al tipo ya que este NO es
observable)

La accién de un trabajador de tipo M es: si e = e*, gano
2—¢e*.Sie=0,gano 1. Elegira e=0sie" >1

La accién de un trabajador de tipo B es: si e = e*, gano
2—¢e*/2.Sie=0, gano 1. Elegird e = e* si e* < 2



Modelo de Spence

Equilibrio 3
Si e* < 1, tanto M como B prefieren e*
Si e* > 2, tanto M como B prefieren 0
Sil<e* <2, los B eligen e =¢€* y los M eligen e =0,
exactamente lo que esperan las empresas. Sélo los de tipo B
obtienen la sefial y las creencias se ven confirmadas
La educacién es beneficiosa para los B siempre que
2—e*/2>2—AoA>e"/2, loque ocurrird si la
proporciéon A (malos) es suficientemente grande. Por
ejemplo, si e* = 1,5, necesitamos A > 3/4
La existencia de la sefial es siempre mala para los M puesto
que 1l <2—-A
Es crucial darse cuenta de que la sefial funciona debido a que
es mds barata para los B
Las productividades no se ven afectadas por la sefial
La sefial es un despilfarro social, a pesar de que es racional
adquirirla desde el punto de vista individual
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