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Fijando bien las reglas

@ Varios problemas de la vida real son problemas de coordinacion

o Calentamiento global
o la determinacién del esfuerzo en el trabajo en equipo

@ En los problemas de coordinacién el desafio es:

o Como estructurar las interacciones sociales tal que cada individuo sea
libre de elegir sus propias acciones pero evitando resultados que nadie
hubiera elegido.

@ “"Resultados que nadie hubiera elegido”: Pareto-inferiores.
o Utilizaremos el concepto de Pareto-eficiencia como criterio de
politica, aunque:

e no dice nada acerca de cémo se reparte la torta.
e tiene un fuerte sesgo hacia el status-quo
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Fijando bien las reglas (cont.)

@ Entonces el problema de poner las reglas claras puede ser puesto de
esta forma:
e ;qué reglas que gobiernen la interaccién entre las personas
simultaneamente facilitarian la consecucién de sus fines, mientras que

al mismo tiempo inducirian a cada uno a tener un adecuado cuidado
por los efectos de sus acciones sobre los otros?

@ Dado que en este problema la base es la interaccién estratégica entre
personas, empezaremos con algunas ideas bdsicas de teoria de juegos
y culminaremos con una taxonomia de interacciones sociales.
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Coordinacién y Conflicto, un ejemplo: la Tragedia de los

Comunes de Garret Hardin (1968)

@ Aplica no sélo a los recursos comunes sino también a problemas
variados: congestion en el trafico, pago de impuestos, contribuciones
a proyectos comunes, trabajo en equipo, etc.

@ Dos pescadores.
@ Cuando cada uno maximiza por separado
@ Dos acciones posibles, pescar 6 u 8 horas por dia

e Si amboos pescan 8 horas, ambos ganan 0 < u < 1: "fallback option"
(trabajar en el pueblo)

e Si ambos pescan 6 horas, ganan 1

e Si uno pesca 8 horas y otro 6, el que pesca 6 obtiene un beneficio neto
de 0 y el que pesca 8 horas obtiene un beneficio netos de 1 +«a, & > 0
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Coordinacién y Conflicto, un ejemplo: la Tragedia de los

Comunes de Garret Hardin (1968)

o TABLA 1.1 La Tragedia de los Pescadores: un Dilema del Prisionero
i
] Pescar 6 horas Pescar 8 hours
Pescar 6 horas 1,1 0,1+«
Pescar 8 hours 1+4«,0 u,u
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Coordinacién y Conflicto, un ejemplo: la Tragedia de los

Comunes de Garret Hardin (1968)

] Pescar 6 horas Pescar 8 hours
Pescar 6 horas 1,1 0,14+«
Pescar 8 hours 1+4«,0 u,u

Este juego es un dilema del prisionero (DP)
Pescar 8 horas es una estrategia dominante porque &« > 0y u > 0.

Pero (6,6) es Pareto superior a (8,8) porque u < 1.

Necesitamos definir estos conceptos: teoria de juegos
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@ Son una forma de modelar interacciones estratégicas
@ Un juego es

@ un listado de participantes,

@ conjunto de estrategias para cada jugador: una lista de todas las
posibles acciones disponibles para cada jugador, incluidas aquellas
contingentes a eventos aleatorios

© los beneficios asociados a cada perfil de estrategias (Combinacién de

estrategias),

el orden de juego, y

quien sabe qué cosa, cuando. Los jugadores pueden ser estados,

individuos, firmas, etc.

00
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Juegos

@ Dos aportes de la teoria de juegos en comparacién con el modelo
Walrasiano:
@ Reconocer que los agentes interactiian de una forma estratégica
@ darle a las instituciones que gobiernan las acciones de los individuos un
papel mds explicito y mds activo
o La tragedia de los pescadores es un juego presentado en su forma
normal: la secuencia temporal de las acciones que toman los
individuos no se hace explicita
@ Un juego también puede ser representado en forma extensiva: se hace
explicito el orden de los movimientos de los jugadores (cuando le toca
jugar a cada uno) y qué sabe cada uno en cada momento en que le
toca mover.
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Juegos

@ Una misma forma normal de un juego puede representar distintas
formas extensivas.

@ Ejemplo: un dilema del prionero en forma normal puede ser
representado en forma extensiva indistintamente por un arbol en el
que un jugador mueve primero o el otro (con un conjunto de
informacion cuando le toca decidir al segundo).

o El resultado del juego es un conjunto de estrategias de todos los
jugadores y sus beneficios.

o La teoria de juegos cldsica demanda a los jugadores algunas veces una
gran capacidad de razonamiento y visién de largo plazo.

@ La teoria de juegos evolutiva hace énfasis en reglas heuristicas de
comportamiento (heuristica: manera de buscar la solucién de un
problema mediante métodos no rigurosos, como ser por tanteo, reglas
empiricas, etc.), y en que los individuos aprenden por sus experiencias
pasadas y la de los demds.
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Juegos: Estrategias

o Estrategia: una descripcién de las acciones a tomar ante cualquier
contingencia

e Puede ser una accién incondicional o condicional en lo que hizo el otro
jugador (pescar hoy la misma cantidad de horas que el otro pescé ayer:
estrategia "ojo por ojo").

o Ejemplos: el salario que paga una empresa, su sistema de promociones
para sus empleados, el nivel de esfuerzo de los trabajadores, la tasa de
interés que cobra un banco, la forma en que monitorea a sus clientes,
etc.

o Estrategia pura (ejemplos anteriores), en contraposicion a Estrategias
mixtas: una distribucién de probabilidades sobre estrategias puras.

@ Si bien las estrategias mixtas a veces son una forma conveniente de
modelar (Ejemplo: renovacién contingente), su ayuda para
comprender el comportamiento humano real es opinable.
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Juegos: Soluciones

@ Dos conceptos de soluciones: dominancia y equilibrio de Nash.
e Dominancia

e Nos dice que no va a suceder. (En algunos juegos, como el DP, nos
puede decir que va a suceder).

o Los juegos en donde hay una estrategia dominante son en realidad
interacciones estratégicas degeneradas en el sentido de que cada
jugador va a tomar un rumbo de accién independientemente de los que
hagan los otros.

o Equilibrio de Nash: todos estdn haciendo la mejor respuesta
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Juegos: Notacién

@ Sea n el nimero de jugadores y S; el conjunto de estrategias para el
jugador j, j=1,...,n.

o Cada jugador j selecciona una estrategia determinada s de su
conjunto de estrategias S;.

@ Sea s_; el conjunto de estrategias adoptadas por el resto de los
jugadores (elegidas de sus respectivos conjuntos de estrategias S_;).

@ Sea 71 (s,s_;) el beneficio de j cuando se juega (s,s_;).

@ La estrategia s es una mejor respuesta a s_; si:

m(s,s_j) > m (s, s_j) paratodos € Sj s #s

estricta (>) o débil (>)
o Estrategia dominante

m(s,s_j) > m(s',s_j) paratodos €35, yparatodos ;€ S_;

Estrategia debilmente dominante: para alguna combinacién de
estrategias de los demds, el individuo gana lo mismo.

Marcelo Caffera (Universidad de Montevideo)



La Estructura de las Interacciones Sociales

La gente interactiia de infinidad de formas.

Una forma de clasificarlas es en funcién de dos caracteristicas:

Juegos cooperativos / no cooperativos.

e Cooperativos: imposicion coercitiva de acuerdos
o No cooperativos: acuerdos no se puede hacer cumplir

Interes comiin / conflicto:

o Interés comun: interacciones con caracteristica de un embotellamiento
del tréfico: una situacién que nadie desea y solucionarlo beneficia a
todos.

e Conflicto: interaccion con la caracteristica de un reparto de una torta:
mas para uno significa menos para otro.

@ Empezaremos con los casos puros.
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La Estructura de las Interacciones Sociales (cont.)

Un Juego de Interés Comdn puro

@ Sélo uno de los perfiles de estrategias es éptimo en el sentido de

Pareto y las ganancias de los demds perfiles de estrategias pueden
Pareto-rankearse

o Ejemplo: El juego de la supervivencia de la firma.

Empleador
Empleado | Invertir | No Invertir
° .
Trabajar 1,1 p2, p2
No Trabajar | p1, p1 0,0

O<p<p <L
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La Estructura de las Interacciones Sociales (cont.)

Un Juego de Interés Comdn puro

Empleador
Empleado | Invertir | No Invertir
Trabajar 1,1 P2, P2
No Trabajar | p1,p1 0,0

O<p<p <Ll
@ Un solo 6ptimo de Pareto (OP): (Trabajar, Invertir).

o El resto puede Pareto-rankearse.

e Conflicto entre los jugadores estd completamente ausente: (Trabajar,
Invertir) es un EN en estrategias dominantes
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La Estructura de las Interacciones Sociales (cont.)

Un Juego de Conflicto Puro: el Juego de la Divisién (Schelling, 1960)

@ 100 pesos se dividen entre dos individuos de acuerdo a las siguientes
reglas:

@ sin comunicacién previa cada jugador pide una cantidad de dinero (en
pesos enteros)

e si la suma de estas cantidades es igual a 100 o inferior, las cantidades
pedidas se reparten

e si la suma es superior a 100, ambos obtienen O.
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La Estructura de las Interacciones Sociales (cont.)

Un Juego de Conflicto Puro: el Juego de la Divisién (Schelling, 1960)

Cantidad Pedida por Cantidad Pedida por Jugador 2
Jugador 1 0 1 2 . . 99 100
0 0,0 0,1 0,2 . : 0,99 | 0,100
1 1,0 1,1 1,2 . . 1,99 0,0
2 2,0 2,1 2,2 . 2,98 | 0,0 0,0
. . . . . . 0,0 0,0
98 98,0 | 98,1 | 98,2 . . 0,0 0,0
99 99,0 1 99,1 0,0 [0,0] 0,0 0,0 0,0
100 100,0 | 0,0 0,0 [0,0] 0,0 0,0 0,0
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La Estructura de las Interacciones Sociales (cont.)

Un Juego de Conflicto Puro: el Juego de la Divisién (Schelling, 1960)

@ Todos los pares (x,100 — x), 0 < x < 100,son Equilibrios de Nash
(EN) en estrategias puras.

@ Los EN de la diagonal son todos Pareto éptimo.

@ En ausencia de estrategias dominantes, un jugador "racional" no tiene
una forma de decidir.

e Punto focal (Schelling): 50. (50,50) es el unico EN, OP, igualitario.
@ La mayoria de las interacciones sociales tienen aspectos tanto de

interés comiin como de conflicto. Esa es la razén por la cual el DP ha
recibido tanta atencién.
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La Estructura de las Interacciones Sociales (cont.)

@ El cruce de estas 4 categorias da como resultados una clasificacién de
interacciones como la de la figura 1.3.

Cooperativos (de imposicién coercitiva)

Manejar por la derecha o la lzquierda Intercambio Contractual
Derechos de Propiedad (modernos) Negociacion Salarial
o Interés Comin Derechos de Propiedad (pre - estados), Disciplina en el trabajo Conflicto
Evolucién de normas Repago de préstamos
Evolucion del lenguaje Aparceria

No Cooperativos

@ Otro aspecto importante de las interacciones sociales es la estructura
temporal: juego repetido vs. juego no repetido.

Marcelo Caffera (Universidad de Montevideo)



Fallas de Coordinacién

@ Clasificadas las interacciones sociales, volvemos a la cuestién de cémo
evitar las fallas de coordinacion

@ Existe cuando....

o La persecucion del interés individual lleva a un resultado que ninguno
hubiera elegido, o en otras palabras...

e La interaccién no cooperativa de individuos resulta en una situacién
que NO es Pareto-6ptima.

@ Pueden

e darse en mercados (externalidades tipo contaminacion)
e o fuera de ellos (trancazos en el tréfico / la carrera armamentista).
e pueden ser resultados de acciones gubernamentales.
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Fallas de Coordinacién (cont.)

Ejemplo anterior: la tragedia de los pescadores

Un solo EN que es Pareto-inferior

Pero existen jusgos con mds de un equilibrio, uno o mas de los cuales
puede ser Pareto-inferior.

@ "Benchmark”: el juego de la Mano Invisible.

e dos agricultores deciden que plantar, Maiz o Tomates.

Marcelo Caffera (Universidad de Montevideo)



Fallas de Coordinacién (cont.)

El juego de la Mano Invisible

Maiz Tomate
Maiz 2,4 4,3
Tomate 5,5 3,2

Equilibrio de Nash:

o (Tomate, Maiz)
i Pareto-6ptimo?

o Si
Plantar Maiz es estrategia dominante para Columna.
Si los beneficios son de conocimiento comtin, Fila va a darse cuenta
de esto y como es racional va a plantar tomates.
Si en lugar de ser racional, Fila tira una moneda no sabemos cudl es
el resultado de este juego si se juega una vez.
Debemos conocer como los individuos deciden si queremos saber el
resultado.
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Fallas de Coordinacién (cont.)

Juegos de Coordinacién o de Certeza

o La falla de coordinacién aparece por la complementariedad de
estrategias: los beneficios individuales son mayores cuanto mdas gente
juegue lo mismo que yo.

e Ejemplos:

@ qué procesador de textos utilizar, participar de una huelga, la adopcién
de estandares (sistemas de peso y medida, la tecnologia de video VHS
o Betamax), el entrenamiento de personal por parte de las empresas

@ mas de un equilibrio

@ los resultados son dependientes de la historia del juego
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Fallas de Coordinacién (cont.)

Juegos de Coordinacién o de Certeza (cont.): Plantar en Palanpur

@ Para verlo, juego de plantar en Palanpur.

@ Dos agricultores que interactian no - cooperativamente por un sélo
periodo.

Temprano Tarde

o Temprano  (4,4) (0,3)

Tarde (3,0) (2,2)

@ Si ambos plantan al mismo tiempo (tarde o temprano), los dos
"comparten" los depredadores (pdjaros que se comen las semillas),
pero si ambos plantan temprano ganan mds porque obtienen mds
rendimientos
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Fallas de Coordinacién (cont.)

Juegos de Coordinacién o de Certeza (cont.): Plantar en Palanpur

@ Ejemplo de un JC: Plantar en Palanpur

Temprano Tarde
Temprano  (4,4) (0,3)
Tarde (3,0) (2,2)

e Existen dos equilibrios en estrategias puras (simétricas):
o (Temprano, Temprano) y (Tarce, Tarde)
@ Uno es Pareto-superior
o (Temprano, Temprano).
@ La historia es la que determinard cual serd el resultado del juego, los
cudles pueden terminar en una trampa de pobreza.

o Las estrategias adoptadas en equilibrios en estrategias puras
simétricas de JC se llaman convenciones: algo que todo el mundo
hace porque todo el mundo cree que el resto lo va a hacer.
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Otra clasificacidn

@ Los tres tipos de juegos vistos pueden clasificarse en funcién de si
existe un EN que es Pl o no y si existe un OP que es un EN o no.

Existe EN PI No existe EN PI

o Existe PO EN Juego de Certeza Mano Invisible

No existe PO EN Dilema del Prisionero Piedra, Tijera y papel en estrategias puras
@ Esta clasificacion da pistas para resolver el problema:

o En el DP el tnico EN es Pl => Ila tnica manera de evitarlo es

intervenir continuamente.
e En los JC el resultado deseado es un equilibrio => se requiere

intervenir una sola vez.
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Expectativas

@ Un EN que es PO no garantiza una solucién mutuamente beneficiosa.

e Depende de cémo los jugadores se forman sus expectativas acerca de
cémo el otro va a jugar.

e Ejemplo: Fila le atribuye 1/2 de prob. a la chance de que Columna
plante temprano o tarde, ....entonces Fila va a elegir....:

Plantar en Palanpur
Temprano Tarde

Temprano  (4,4) (0,3)
Tarde (3,0) (2,2)
@ Beneficio esperado por plantar tarde (71;,) es 1/2%3+1/2%2 = 2.
5v
@ Beneficio esperado de plantar temprano es ;e = 1/2%4+1/2%0 =
2. = > Planta tarde

Marcelo Caffera (Universidad de Montevideo)



Expectativas (cont.)

@ Si ambos piensan igual, o si Fila se sigue comportandose asi y en el
periodo siguiente Columna, que planté temprano y perdid, pasa a
plantar tarde, se observarad el EN PI.

@ Aln si la convencién es temprano, pero un agricultor cree que el otro
se equivoca seguido, puede ser dificil mantener la convencién.

Marcelo Caffera (Universidad de Montevideo)



Dominancia en riesgo

e Equilibrio-k: una convencién en la que todos juegan k.

@ Factor de riesgo: minimo valor que un jugador le puede asignar a la
probabilidad p de que el otro juegue k, para jugar k él mismo.

o Equilibrio dominante en riesgo: equilibrio con el menor factor de
riesgo.
@ ;Cuadl es el factor de riesgo para el equilibrio plantar tarde?

o Sale de que 7145 > 714 implica
(1—p)*3+px2>(1—p)*x4+px0

@ de donde sale que % < p. El factor de riesgo para el equilibrio
plantar tarde es 1/3.

Marcelo Caffera (Universidad de Montevideo)



Dominancia en riesgo

o El factor de riesgo para el equilibrio plantar temprano es 2/3.

@ Dado que esto es verdad para ambos jugadores, plantar tarde es el
equilibrio dominante en riesgo.

Marcelo Caffera (Universidad de Montevideo)



El problema de fijar bien las reglas de nuevo

@ Una politica destinada a cambiar un DP en un JC puede no resultar
una solucién de largo plazo.
@ ;Qué sucede con la intencién de transformar un DP en un Juego de la

Mano Invisible? Veamos.

°
Cooperar No — cooperar

Cooperar (b, b) (d,a)

No — coperar  (a,d) (c.c)

@ Para que este juego sea un DP:

Q@ a>b>c>d,
Q a+d<2bé d—b>b—a(No cooperador no puede compensar a
cooperador por pérdida c.r.a (C,C)).

Marcelo Caffera (Universidad de Montevideo)



El problema de fijar bien las reglas de nuevo (cont.)

@ Supongamos ahora Fila y Columna adoptan una regla de
responsabilidad: cualquiera que viole la norma debe compensar al otro
por las pérdidas (suponemos que esta norma se puede hacer cumplir).

@ Los nuevos beneficios del juego con esta norma de responsabilidad

son:
(]
Cooperar No — cooperar
Cooperar (b, b) (d+(b—d),a—(b—d)
No — coperar (a— (b—d),d+ (b—d)) (c,¢)

@ ;Cuadl es el resultado de este juego ahora?
(C.0)

Marcelo Caffera (Universidad de Montevideo)



El problema de fijar bien las reglas de nuevo

@ Las situaciones reales no permiten soluciones tan simples.

o Hacer cumplir acuerdo (responsabilidad por dafios) requiere de
informacién como

o identificacién del culpable
@ demostrar el dafio como consecuencia de la actividad del culpable

e La informacién necesaria para demostrar ambas cosas a veces es
imposible de obtener y otras no sirve para ser usada ante el juez.

Marcelo Caffera (Universidad de Montevideo)



iSirven los juegos para el andlisis de las instituciones?

@ Las instituciones son las leyes, reglas informales y convenciones que le
dan una estructura durable a las interacciones sociales entre los
miembros de una poblacion.

@ Definen quién interactida con quien, para hacer qué, con que acciones
posibles y con qué resultados para cada uno.

@ El cumplimiento con las instituciones puede lograrse por una
combinacién de coercién centralizada (leyes), sanciones sociales
(reglas informales) y esperanzas comunes (convenciones).

o Asi definidas las instituciones pueden ser representadas en un juego.

Marcelo Caffera (Universidad de Montevideo)



iSirven los juegos para el andlisis de las instituciones?

@ Pero para entender por qué las instituciones pueden cambiar serd mas
beneficioso representarlas como equilibrios de algtin juego, mas que
juegos en si mismos.

e En estos casos, las instituciones que observamos son equilibrios de

juegos que incluyen otras instituciones que no observamos porque se
han dejado de lado.

@ Ejemplos: Darle latigazos al trabajador

Marcelo Caffera (Universidad de Montevideo)



iSirven los juegos para el andlisis de las instituciones?

@ Mientras que la Teoria de Juegos ilumina sobre muchos aspectos de
la instituciones y el comportamiento humano, hay serias brechas en
nuestro actual conocimiento.

@ los juegos de n personas en lugar de 2 personas, personas asimétricas,
pueden ser mds reales pero mds dificiles de seguir.

@ los conceptos de solucién principales de la teoria de juegos
convencional (dominancia y EN) no son muy iluminativos a la hora de
saber que podremos observar.

@ No siempre los jugadores esperan que el resto se comporte igual que
ellos (racionalidad) y que tenga el mismo entendimiento del juego que
ellos (conocimiento comun).

Marcelo Caffera (Universidad de Montevideo)



iSirven los juegos para el andlisis de las instituciones?

(cont.)

@ Brechas en nuestro actual conocimiento (cont.):
e 3. Equilibrios miiltiples:

@ tratados por teoria de juegos tradicional a través de refinamientos de
los conceptos de equilibrio

o tratados por teoria de juegos evolutiva a través de supuestos empiricos.

@ Pero no se puede pronosticar cudl equilibrio es el que vamos a observar
cudndo.

e 4. La sociedad no puede ser modelada como un solo juego. Los
individuos juegan muchos juegos simultdneamente que se solapan.

Marcelo Caffera (Universidad de Montevideo)
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