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Estrategia e a Teoria dos Jogos

Jodo Cabral*

A 24 de Outubro de 1147, o primeiro
rei portugués, D. Afonso Henrigues, con-
quistava a cidade de Lisboa aos Mouros.
No ano de 1945, no dia 24 de Outubro,
apds o termo da segunda guerra mun-
dial, foi criada a Organizaglio das Nagbes
Unidas (ONU). Dois eventos que estfio
separados no tempo por quase 800 anos de
diferenca, mas no entanto partilham algo
em comum. O denominador comum da
sua existéncia € o conceito de Estratégia,
Foi a brilhante estratégia militar que D.
Afonso Henriques usou que possibilitou
a conquista da cidade de Lisboa, quando
05 Mouros pensavam que as suas defesas
seriam suficientes, aliadas as carateristicas
geogrificas do local, para repelir qualquer
ataque da jovem nagdo que se estava a for-
mar a norte das suas fronteiras. No fim da
segunda guerra mundial, apés o mundo ter
sido dilacerado por todo o tipo de ddios que
levaram os povos a guerrearem entre si, foi
criada a ONU suportada por uma vislo es-
tratégica de paz, na drea politica, de modo a
evitar futuros confrontos entre as nagdes.

No nosso dia-a-dia usamos frequente-
mente todo o tipo de estratégias para resolv-
er problemas que se nos deparam, com o
objetivo fundamental de obter uma solugfio
que scja satisfatoria para todas as partes que
estejam incluidas no problema, gerando-se
um equilibrio. No geral, o conceito de Es-
tratégia, é uma forma de pensar no futuro,
integrando-s¢ em processos  decisorios,
tomando-se como base procedimentos for-
malizados, produzindo algum tipo de resul-
tado de forma articulada. A palavra Fstra-
tégia deriva da palavra grega stratégés, que
resulta de stratos (exército) e ago (lideranga
ou comando). Na época da democracia ate-
niense era a designagfio atribuida ao general
pois o seu significado estava ligado 4 arte
que sO 0 general possuia, a de comandar.
Amalmente, a palavra “estratégia” é usada
frequentemente na vida empresarial e en-
contra-se¢ de forma abundante na literatura
da especialidade. A primeira vista parece
ser um conceito estabilizado, de sentido
consensual e tinico, de tal forma que se dis-
pensa sempre uma definigio do conceito de
“Estralégia” quando falamos do mesmo.
Mas, no entanto, falar em “estratégia” pode
ndo ser consensual o seu significado, pois
esta ¢ usada ndo so apenas na Economia,
mas fambém na Matemética, na Ciéncia
Politica, na Filosofia, no Jormalismo, etc. O
sucesso ¢ o elemento fundamental da estra-
tégia, o que define por si s6, se usamos ou
nilo uma boa estratégia. Tendo como bergo
a area militar, a estratégia nfio se confinou
apenas aos objetivos bélicos, fazendo parte,
hoje em dia, da drea dos negcios, da politi-
ca ou até mesmo da arte de pensar que éa
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Um jogo na forma normal

Matematica.
Uma das dreas, no
grande mundo da Matemiti-

ca, que depende exclusi-
vamente da existéncia de
uma boa ou mé estratégia, ¢
a Teoria dos Jogos. A Teo-
ria dos Jogos ¢ um ramo da
Matemdtica Aplicada que
estuda situagoes estratégicas
onde jogadores escolhem
diferentes agdes na tentativa
de melhorar o seu retomo.
Esta teoria inicialmente foi
criada para ser mais uma
ferramente de auxilio na compreensio de
certos fendmenos econdmicos, mas depres-
sa se expandiu para outras dreas, pois tem
como suporte modelos, que de certa forma
sfio modelos matematicos criados a partir
do rigor do método cientifico, que siio facil-
mente adaptados a todas as situagdes em
que as premissas sfio equivalentes ou como
mesmo significado. A partir de 1970 a teoria
dos jogos comegou a ser aplicada no estudo
do comportamento animal, incluindo-se a
evoluglio das espécies; na ciéncia politica;
na ciéncia militar moderna; na ética; na fi-
losofia; ¢ mais recentemente na ciéncia da
computagdio, onde tem sido imprescindivel
nos avangos da inteligéneia artificial e ciber-
nética. A Teoria dos Jogos lomou-se um
ramo proeminente da Matematica nos anos
30 do século XX, especialmente depois da
publicagio, em 1944, de The Theory of
Games and Economic Behavior de John von
Neumann ¢ Oskar Morgenstern, e os resul-
tados desta teoria tanto podem ser aplicados
a simples jogos de entretenimento como a
aspetos significativos da vida em sociedade.
Para além do interesse académico, a teoria
dos jogos vem recebendo, cada vez mais,
a alengdo da cultura popular, atingindo um
apogeu medidtico no filme Uma mente bril-
hante, de 2001, um filme biogrifico da vida
de John Nash, vencedor do prémio nobel da
Economia em 1994. Na sétima arte, a teoria
dos jogos também foi tema central no filme
cléssico Jogos de Guerra, de 1983

Os jogos estudados pela Teoria sio ob-
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Um jogo na forma extensiva

Jetos mateméticos bem definidos. Um jogo
consiste de jogadores, um conjunto de mov-
imentos (ou estratégias) disponiveis para
estes jogadores, e uma definigio de paga-
mento para cada combinagéo de estratégia.
Existem duas formas de representagiio dos
Jjogos: a forma normal e a forma extensiva.

O jogo normal ¢ representado em forma
de uma matriz, na qual sdo representados
0s jogadores, estratégias e pagamentos. No
caso de dois jogadores, um escolher as
linhas e 0 outro as colunas desta matriz. Nos
pagamentos, os ganhos sdo representados
por valores numéricos positivos, ¢ as percas
sdo representadas por valores numéricos
negativos. No nosso exemplo, apresentado
na figura, quando o jogador 1 escolhe para
cima ¢ o jogador 2 escolhe esquerda o joga-
dor 1 tem um ganho +4 e o jogador 2 tem
um ganho +3. Caso o jogador | escolha
para cima e o jogador 2 escolha direita am-
bos t8m uma perca de -1. Quando um jogo
¢ apresentado na forma normal, presume-se
que cada jogador atue de forma simultinea,
ou pelo menos que nfio conhega a agio dos
opositores. Se os jogadores possuem al-
guma informagfio acerca das escolhas dos
outros jogadores, o jogo é habitualmente

1o na forma extensiva.

A forma extensiva é usada para capturar
Jogos onde a ordem ¢ importante. Normal-
mente assente na grande rea da Mateméti-
ca, da Teoria dos Grafos, os jogos sdo apre-
sentados em forma de drvore, Cada vértice,
nodo, ou ponto de ligaglio, representa um
ponto de decisdo para um jogador. O joga-

ref
T

dor ¢ especificado por um niimero listado
no vértice e os pagamentos slio especifica-
dos na parte inferior da arvore. Na figura
presente neste artigo apresento um exemplo
de um jogador 1 que segue duas estratégias
F e U que sdo vistas pelo jogador 2, e depois
vai optar pela estratégia A ou R. Se por ex-
emplo, o jogador 1 optar pela estratégia U,
e 0 jogador 2 optar pela estratégia A, entio
o jogador 1 tem um ganho de +8 e 0 jogador
2 tem um ganho de apenas +2.

Existem vérios tipos de jogos, sendo
classificados como (1) jogos simétricos
¢ assimétricos; (2) jogos de soma zero ou
diferente de zero. Os jogos sio geralmente
executados de forma simultdnea ou sequen-
cial com base em informagdo perfeita ou
imperfeita e podem assumir cardter infini-
tamente longo.

Um jogo simétrico é aquele no qual os
pagamentos para os jogadores, seguindo

uma determinada estratégia, s6 depen-
dem da estratégia utilizada e nfo de
quem estd jogando. Um exemplo clés-
sico € o jogo do dilema do prisioneiro.
Um jogo de soma zero, onde se in-
clui jogos como o Xadrez ,0 Go ou o
Poker, sdo jogos onde o beneficio para
todos os jogadores, para cada combi-
nagdo de estratégias, sempre somam
zero. Ou seja, um jogador s6 lucra com
base no prejuizo do adversério.
Nos jogos simultineos, tal como
o nome indica, os jogadores jogam
simultineamente, e nos sequenciais as
Jogadas sdo executadas por uma deter-
minada ordem especifica. Se todos os joga-
dores conhecerem todos os movimentos
prévios dos seus adversdrios entdo dizemos
que estamos na presenca de um jogo de in-
formagdio perfeita, caso contrério dizem-se
de informagdo imperfeita. Um jogo ¢ dito
de infinitamente longo, quando existe a pos-
sibilidade de este se perpetuar em niimero
de jogadas até ao infinito. Se por acaso, num
determinado jogo existir esta possibilidade
normalmente existe uma regra que implica
0 termo do jogo ao fim de um niimero finito
de jogadas. Temos como exemplo a situa-
¢lio no Xadrez de um rei contra um rei, e no
jogo das damas de uma dama contra uma
dama. Ambas as situagdes originam situa-
¢es de empate, que se néio fossem descritas
nas regras lograriam num niimero infinito
de jogadas por parte dos jogadores.

No dominio académico da investigaggio,
o estudo da Teoria dos Jogos, centra-se em
particular num conjunto de estratégias con-
hecidas como equilibrio, sendo a mais con-
hecida o equilibrio de Nash. Um conjunto
de estratégias é um equilibrio de Nash se
cada estratégia usada por um jogador rep-
resenta a melhor resposta para a estratégia
usada pelo adversario.
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