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1. Introducéo

Este presente estudo tém como principal objetivo abordar uma teoria chamada: a Teoria dos Jogos, essa
teoria é acima de tudo, o estudo de decisfes interativas, no sentido de que aqueles que tomam as decisbes
sdo afetados tanto pelas suas proprias escolhas quanto pelas decisbes dos outros. Esse estudo baseia-se
em dois principios: as escolhas das pessoas sdo motivadas por preferéncias bem definidas e estaveis, ou
seja, levam em consideracdo a relagdo entre as suas escolhas e as decisdes dos outros. Em outras
palavras, um modelo de teoria dos jogos é aquele que estuda o comportamento estratégico dos agentes, 0s
quais tomam decisfes, baseados em objetivos bem definidos e no seu conhecimento ou nas suas
expectativas sobre o comportamento dos outros agentes.

2. Objetivos

O objetivo desse estudo é demonstrar de que forma as organizagbes podem incrementar ou adotar uma
estratégia, a partir da Teoria dos Jogos.

Além desse macro objetivo o trabalho busca ainda:

@ Averiguar como a Teoria dos Jogos pode ser Util para as organizagcdes em suas negociacdes e tomadas
de deciséo;

@ Analisar a viabilidade da aplicacdo da Teoria dos Jogos em organizacges;
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@ Estudar até que ponto é racional para uma organizacdo competir ou colaborar, ou ainda, demonstrar que
a colaboracao gera melhores frutos que competicdo matua.

3. Desenvolvimento

A Teoria utiliza representagdes visuais e um conjunto de modelos mentais comuns entre gerentes. Assim, a
teoria oferece uma estrutura coerente para a estruturacdo dos problemas decisérios competitivos. Este
processo de estruturacdo, por sua vez, focaliza a atencédo da geréncia em fatores competitivos relevantes e
ajuda a configurar a base de recursos para a vantagem competitiva.

Os jogos acompanham os seres humanos desde a pré-histéria. Jogos de tabuleiros, como o chamado Jogo
Real de UR, que originou mais tarde os atuais jogos de tabuleiro como xadrez e damas, foram encontrados
em escavacdes na regido da antiga cidade sumeérica de Ur, na Mesopotania, e datam de aproximadamente
3000 a.C. Mas s6O a partir de século XVI, com os trabalhos do médico, matematico e filésofo italiano
Gerolamo Cardano (1501 — 1576 ) que a importancia dos jogos assumiu carater cientifico. No século XX, os
matematicos John Von Neumann (1903 — 1957) e Oskar Morgenstern (1902 -1977) lancaram as bases de
uma Teoria do Jogos, propriamente dita, no livro Theory of Games and Economic Behavior (Teoria dos
Jogos e Comportamento Econémico, 1944) que interpretava as escolhas racionais e os acontecimentos
sociais por meio dos modelos de jogos de estratégia de acao que lhes fossem mais vantajosas de acordo
com um calculo acerca de sua probabilidade e satisfacdo maxima de sua utilidade. Calcada sobre fortes
alicerces matematicos, a Teoria dos Jogos propds uma nova maneira de formalizar os principios das
ciéncias sociais, a partir do comportamento e preferéncias humanas, sem precisar se reduzir a outros
dominios estranhos, como a biologia e a fisica. Atualmente, os jogos exercem influéncias tanto nas ciéncias
naturais (Teoria do Caos, por exemplo), quanto nas ciéncias sociais (economia, psicologia e sociologia).

A teoria dos jogos € matéria nova que despertou grande interesse em razdo de suas propriedades
matematicas inéditas e suas mdltiplas aplicacdes a problemas sociais, econbmicos e politicos. A teoria
atravessa fase de ativo desenvolvimento. Seus efeitos sobre as ciéncias sociais jA comecaram a
manifestar-se ao longo de um largo espectro. Suas aplicacdes se vém tornando cada vez mais numerosas e
dizendo respeito a questdes altamente significativas enfrentadas pelos cientistas sociais, mercé do fato de
gue a estrutura matematica da teoria difere profundamente de anteriores tentativas de propiciar fundamento
matematico aos fenbmenos sociais. Primeiros esforcos em tal sentido foram feitos com base nas ciéncias
fisicas e se inspiram no impressionante éxito por elas alcangado ao longo dos séculos. Ocorre, porém, que
os fendbmenos sociais séo diferentes: os homens algumas vezes lutam uns contra 0s outros e algumas vezes
cooperam entre si; dispdem de diferentes graus de informagéo acerca do préximo, e suas aspiracdes 0s
conduzem ao conflito ou & colaboragéo. A natureza inanimada ndo exibe qualquer desses tracos. Atomos,
moléculas, estrelas podem aglomerar-se, colidir, explodir, mas nunca se hostilizam, nem colaboram uns com
os outros. Consequentemente, era de duvidar que os métodos e conceitos desenvolvidos pelas ciéncias
fisicas pudessem lograr éxito quando aplicados a problemas sociais. (FIANI, 2006, p. 152).

De acordo com von Neumann (1944) a definicdo de Teoria dos Jogos é: a ciéncia da estratégia. Procura
determinar matematica e logicamente as atitudes que o0s jogadores (no caso especifico do nosso estudo as
organizacdes), devem tomar para assegurar os melhores resultados para si préprios num conjunto alargado
de “jogos”. O amplo leque de “jogos” vai do xadrez ‘a educacédo dos filhos, do ténis as aquisi¢coes.

Para Morgenstern (1944) a Teoria dos Jogos é uma teoria matematica sobre conflito e colaboracéo, de
situacBes nas quais se pode favorecer ou contrariar um ao outro, ou ambos ao mesmo tempo. Para alguns
jogos, a teoria pode indicar uma “solucdo” para o jogo, isto €, a melhor maneira a proceder para cada
pessoas envolvida. No entanto, na maioria dos jogos que descrevem problemas reais, ela sé nos fornece
uma visao geral da situacdo descartando algumas “jogadas” que ndo levardo a bons resultados.

Complementa Fiani (2006), trata-se de uma andlise matemética de situacdes que envolvam um conflito de
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interesses com o intuito de indicar as melhores op¢bes que, sob determinadas condi¢des, conduzirdo ao
objetivo desejado. Um dos principios gerais por que se deve guiar uma organizacdo numa situacdo de
conflito é o de prever o futuro e racionar sobre o passado. Cada organizacéo deve procurar perceber o modo
COmMO 0S outros vao reagir & suas acdes, como ela prépria vai por sua vez reagir, € assim por diante. A
organizacao antecipa as consequéncias das suas decisdes iniciais, e utiliza essa informacéo para definir a
sua melhor opcdo em cada momento.

Para Nobrega (2003) este raciocinio circular conduz a um conjunto de escolhas, uma para cada pessoa, de
tal modo que a estratégia de cada um seja para si a melhor quando todos os outros estiverem a atuar de
acordo com as suas melhores estratégias. Por outras palavras, cada um escolhe a sua melhor reagdo aquilo
que as outras fazem. Visa, principalmente, analisar as estratégias propostas, para investigar e explicar o
comportamento humano sobre presséo nas tomadas decisdes.

4, Resultado e Discusséao

Para Marinho (2004) uma estratégia muito simples chama TIT FOR TAT (TFT), que em traducédo livre
significa “olho por olho”, pode explicar e entender melhor como utilizar-se de maneira concisa o Dilema do
Prisioneiro entre relacdo de organizacdo. Essa estratégia segure que devem-se comecar uma relacao
sempre cooperando, e depois fazer exatamente 0 que 0 seu concorrente tiver feito no decorrer do tempo:
trair, se tiver sido traido, e cooperar caso tenha obtido cooperacao. TIT FOR TAT tem quatro caracteristicas
principais:

a) E “bacana’ — nunca trai primeiro;
b) E “vingativa” — nunca deixa passar uma traicdo sem retaliar na mesma moeda no lance seguinte.

C) E “generosa” — Se apds uma traicdo e conseqiientemente retaliacio, o oponente passa a se comportar
bem, TIT FOR TAT, esquece o passado e se engaja hum comportamento cooperativo.

d) E “transparente” — é uma estratégia simples o suficiente para permitir ao oponente notar de imediato
com que tipo de comportamento esta lidando. Nao ha truque.

De acordo com Nobrega (2003) a estratégia TFT tem um grave problema: se ela tivesse sido a estratégia
preferencial da evolug¢éo, nés humanos néo teriamos aparecido como produto dela. Nao do jeito que somos.
TFT ndo é capaz de perceber quando alguém erra involuntariamente — é fria demais. Se calhar de dois
“jogadores” (organizagbes) TFT entrarem em sintonia, tudo bem, comeca o0 “jogo” da reciprocidade; mas,
gue se por acidente ou engano, um deles trai, tem inicio uma série infinita de traicdes muatuas da qual ndo se
escapa.

Para Marinho (2004) a estratégia TFT pode ter sido o inicio, o “pé na porta”, mas depois deve ter evoluido
para algo que permita distinguir o erro involuntario da ma fé premeditada, levando-se a perdoar o erro e s6
retaliar a malandragem. Como a evolucado fez isso? Uma hipétese interessante diz que foi embutindo a
emogao no comportamento dos humanos.

Com base nos conceitos ja vistos até aqui, é seguro afirmar que muito provavelmente, nos primérdios da
civilizagcdo, mentira e linguagem surgiram juntas. Mas colaboracéo e troca em sociedade exigem confianca;
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meios para se evitar a trapaca, para possibilitar que as ac6es dos companheiros sejam previsiveis, para
estabilidade a um mundo de valores comuns.

5. Consideracdes Finais

Neste estudo averigou-se que a aplicacdo da Teoria dos Jogos, pode ser de grande valia para a
organizacdo, no que se diz respeito a questdo da elaboracdo das estratégias e na sua utilizacéo
propriamente dita, ou melhor, as acdes exercidas com um foco, ndo somente na frieza da logica, mas
levando em consideracdo o ser humano, como ele realmente &, ou seja, envolvendo as suas emocoes e
sentimentos. Com interacdo entre o ambiente interno da organizacdo, com 0S agentes externos que
influenciam positiva ou negativamente. Para possiveis negociacfes e tomadas de deciséo.

Em suma, a Teoria dos Jogos auxilia organizagbes em aplicar a I6gica a premissas dadas para se chegar
as suas conclusBes. Considerando premissas justificadas a partir de argumentos racionais, usando
evidéncias empiricas com imparcialidade ao julgar afirmagfes sobre fatos e acontecimentos concretos,
realizados por seres humanos imprevisiveis e insdélitos.

A grande parte das estratégias envolve a vida real, onde devido aos complexos mecanismos que regem as
acoes dos seres humanos possuem um grande numero de possibilidades. Dificilmente existe uma estratégia
dominante sobre outras. Com base nisso, a Teoria dos Jogos pode ser entendida como uma grande
abordagem que ndo resolve questdes estratégicas, mas ajuda a coordenar o processo de pensamento
estratégico.

A vantagem de se ter uma visdo guiada pela Teoria dos Jogos € que para o comportamento humano no
processo decisério considera a mente dos concorrentes e todos 0s agentes que influenciam a organizacao,
auxiliando a definir os resultados esperados, através do seu “jogo” competitivo. Porém é necessario levar em
consideracdo as “brechas” que 0s concorrentes utilizam-se de maneira contraria as previsées racionais.
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