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SUCESSO E FRACASSO DOS
JOGOS EMPRESARIAIS

"Todos os Jogos Empresariais tém a finalidade
de criar um ambiente o mais préximo possivel
do mundo real. Um jogo de sucesso é aquele

que ajuda seus participantes a compreenderem
como suas decisdes afetam o mercado e como

as decisoes do merca
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Introdugdo

s Jogos Empresariais torna-

ram-se uma das mais impor-
tantes ferramentas no ensino de
estratégias de mercado em varios
programas de Educagio para Exe-
cutivos. Entretanto, ao examinar-
mos mais detalhadamente estes jo-
gos, descobrimos sua falta de
operacionalidade. A razdo para tal
reside no fato de que a principal
particularidade do mercado ¢ pos-
ta de lado, 1.e., a informagdo assi-
métrica do mercado.

Durante as duas dltimas décadas,
os economistas tentaram resolver
‘este problema. Tem havido uma
intensa pesquisa sobre a Teoria dos

do podem afeta-los”

FoaoF o B o oW o® ¥ o % B OPF S R B ES

Jogos, especialmente como a infor-
‘magio entra no jogo. Essa nova
teoria, desenvolvida durante o pe-
riodo acima mencionado, influen-
ciou 0 modo como os economistas
véem o mercado. A Economia In-
dustrial e a Teoria Microecon6-
mica foram tdo profundamente afe-
tadas por esta revolugdo que atual-
mente ndo hd como se fazer pes-
quisa nestes campos sem usar este
novo modo de tratar o assunto,

Junto com esta revolugdo, a teoria
do mercado competitivo ¢ a andli-
se do seu equilibrio sofreram ain-
da outra transformagao devido, em

Informacéo Simétrica do Mercado

T odos os Jogos Empresariais
tém a finalidade de criar um
ambiente o mais préximo possivel

> Coma esperdvamos acontecer.
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do mundo real. Um jogo de suces-
so é aquele que ajuda seus partici-
pantes a compreenderem como suas

* Mestre em Economia e Prafessor do Departamento de Economia da FCG/UNA.
! Trabalho apresentado & Federagdo Varejista Nacional e & Universidade Ryerson.

1O mercade inclui seus competidores, consumidores e propaganda.

parte, 2 teoria dos jogos. Todas as
conclusdes baseadas na informagdo

simétrica do mercado tornaram-se

extremamente limitadas para a
compreensdo do mundo real. Es-
tes modelos, ao invés de simplifi-
car os mercados?, estio distorcen-
do as interagdes com o mundo real,
excluindo da andlise todas as pe-
culiaridades do mercado.

A correta compreensdo desse fato
€ extremamente importante mesmo
apesar da maioria dos Jogos Em-
presariais ndo considerarem este
fato. E o propésito deste texto ana-
lisar as implica¢des em ndo se ado-
tar a hipétese da informagioc
assimétrica no contexto de um jogo
empresarial. O item dois lida com
esta andlise. O item trés discute a
riqueza das situagSes criadas, ado-
tando-se essa hipétese. O item qua-
tro apresenta a nossa pesquisa em
desenvolver um programa de Jo-
gos Empresariais para o comércio
varejista, incorporando a hipétese
da informacédo assimétrica.

decisdes afetam o mercado e como
as decisdes do mercado® podem
afeta-los. Este fato € vital para to-
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loreal, | dososjogadores e serd adequada a

48 Pe- - - estes no mundo real.

Se vocé compreende como o con-
se fato | into de informacdes do seu mer-
NESMO | cado ¢ distribuido, vocé provavel-
s Em- £ rente terd um planejamento tdti-
meste £ ¢ de sua empresa completamente
oana- £ giferente. Para ilustrar este fato,
€ adf)“ pode-se imaginar um mercado com
na¢A0 F goenas duas empresas onde uma
mjogo
lacom | O Aspecto do Equilibrio
scute a
s, ado-

desempenho do jogo ¢ medi-
do pela taxa de crescimento
de certas variavels, tais como: lu-

mqua-
isa em

de J o- o, estoque ¢ investimento. Este

nercio | oonceito de equilibrio nfo é preju-

potese | gicial para jogos nio estratégicos’
ie.jogos com apenas dois jogado-
fes, um jogando contra o compu-
fador. Entretanto, ¢ drdstico para
jogos com muitos jogadores’ e

reomo onde o computador ndo joga.

yodem

ara to-

O problema surge do fato de que a

Jogus estratéyicos.

delas ndo conhece toda a in-
formacio no conjunto de infor-
macdes do jogo e a outra o co-
nhece. A empresa A ndo tem
informacio sobre a distribui-
cdo do preco mdximo no mer-
cado®.

A methor estratégia para a empre-
sa A ¢ tomar o menor prego possi-
vel, de acordo com a sua estrutura
de custo. Esta estratégia é coeren-
te com o principio de melhor re-
sultado, mas niio implica no lucro
maximo, que ¢ a estratégia do equi-
librio - de acordo com a termino-
logia da Teoria do Jogos. Hsta es-
tratégia € o Equilibrio de Nash para
um jogo com informagdo simétri-

racionalidade entrano jogo. Een-
t&o, o vetor de equilibrio depende-
rd de como os jogadores interpre-
tam a informacfio do jogo. A ra-
cionalidade dos jogadores estd in-
trinsecamente associada ao princi-
pio de maximizagio, a escolha pre-
ferencial do consumidor. Desta for-
ma, os jogadores ndo podem vio-
lar certos principios da teoria do
comportamento do consumidor.

Na realidade, tais restrigbes nio

ca, ou para um jogo com um leilo-
eiro, mas niio corresponde a um
equilibrio estdvel para um jogo
assimétrico, de acordo com o con-
ceito de perfeiciio de Selten.

No mundo real, esta informagio ¢
factlmente interpretada do merca-
do. Todas as empresas podem
compreendé-la corretamente ao
observar sua localizacio e os con-
sumidores que vivem na vizinhan-
¢a. Mas esta informaciao é negli-
genciada pela maioria dos Jogos
Empresariais que sfio baseados na
existéncia de um leiloeiro® e infor-
macdo simétrica. Na realidade, esta
¢ a verdadeira deficiéncia da
maioria dos Jogos Empresariais.

existem porque estes principios
deveriam ser coerentes com as ati-
tudes dos jogadores. Ha dois axio-
mas muito importantes. A maxima,
mais é methor do que menos, sig-
nificando que os jogadores esco-
ther@o a melhor posicio no jogo se
esta possibilidade existe. Este con-
ceito é chamado de equilibrio de
Nash, de acordo com a literatura
da Teoria dos Jogos. E o segundo
¢ 0 axioma da indiferenca entre as
posicdes, i.e. 05 jogadores ndo mu-
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st distribuicdo € wna funcdo do prego mdxime page pelo consumidor e o orcamento do consumidor.

Y0 mesmo principio adotado por Wabras no século passado.
realidade, 1odos os jogos sdo jogos de esiratégia, esta distingdo é apenas para salientar o aspecto inferative de alguns jogos.
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dardo as agdes se ambas as situa-
¢des apresentam os mesmos resul-
tados®.

Acrescentando as a¢des restritivas
dos jogadores, o aspecto matemé-
tico do jogo € simplificado porque
estamos lidando com fungdes con-
cavas e conjuntos convexos, O
apéndice matemadtico A fard um

Estratégias dos Jogadores

modo como a informagio

flui dentro do jogo muda
completamente a andlise do jogo.
Nio ha possibilidade de se avaliar
o desempenho dos jogadores indi-
vidualimente nem de conferir se es-
tes agiram corretamente durante o
jogo. Por exemplo, o jogador A
deparou com a situagio de escolher
um preco para o seu produto, P, <
P,, se ele escolheu P, ele poderd
vender tudo que desejar, supondo
que o outro jogador escolheu um
pre¢o maior do que P,. Se ele es-
colheu P, ele poderd ter vendido

D,=TD-Y, P -D,

i

para

Informacgdo de Mercado

t¢ agora, o Unico ponto ana-

lisado foi quanto as estraté-
gias dos jogadores e nada foi men-
cionado quanto ao comportamen-
to do mercado, i.e. como 0s consu-
midores se comportam no merca-
do. A falta de informacio no mer-
cado € responsdvel por todas as di-
ferentes estratégias adotadas pelos

¥ Se v jogador A for-um jogador Bayesiano.

apanhado de importantes resulta-
dos da Microeconomia para mode-
lar as preferéncias dos consumido-
res.

A maneira adequada de considerar
o conjunto de informagdes, o vetor
de equilibrio ou os muiltiplos equi-
librios e os vetores estratégicos dos
jogadores poderd mudar completa-

todo P% <P,. Onde TD = Demanda

Total.

A melhor resposta para o jogador
A, ¢ a func@o que toma como ar-
gumento o conjunto de informa-
¢es. Para um jogo de informacio
simétrica com a presenca de um
letloeiro, a melhor estratégia € es-
colher P, durante todo 0 jogo. Mas,
se o jogador A estd jogando um
jogo com informacdo assimétrica,
ou informagdo incompleta’ ele po-
derd escolher P até o ponto de re-
ceber lucros decrescentes e entio
escolher P,, ou ele poderia usar

jogadores durante o jogo. A impos-
sibilidade de coletar toda a infor-
macio, todos os precos atuais, leva
o consumidor a reagir de acordo
com certas expectativas que pos-
suem quanto qual seria o prego jus-
to. Estas expectativas ddo a possi-

bilidade para as empresas no mer-

w8 ®Uwe el R R R e R E e R R % 8 8 2 B % B B B & 8 B8 & & B

8 Este axioma & muito usado na selecdo de portfolio.

1 Nem mesmo para win jogo mais simples como ume de informucdo incompleta.
" Veja apéndice A2 pura apresentagdo matemdtica do problema.
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mente. E a consciéncia deste fat(
nfo permite a andlise baseada nun
vetor de equilibrio erréneo. Est
aspecto ¢ bastante relevante um
vez que os Jogos Empresariais si
usados principalmente com fin

uma estratégia mista, maximizandg

seus resultados. No jogo, a corret
interpretagdo do tipo de informa
¢io determinard o vetor de equil
brio, e somente a seguir poderemo
analisar o vetor de movimento d¢ ¢
cada jogador. Resumindo, quand
os jogadores se deparam com u
jogo com informacio simétrica,
melhor vetor de resposta nio pod
ser considerado como um vetor d
equilibrio para um jogo com info
macdo assimétrica'”. Esta supos
¢fio invalidaria completamente a fi
nalidade do jogo.

cado majorar seus pregos acimade
sua margem de custo.

O consumidor tem que resolver un
problema de maximizagio'', sujei
to a uma limitagio a respeito do
precos escolhidos pelas diversa
empresas do mercado. Mesmo ape:
sar de niio poderem coletar e com



5 0§ precos estes devem
de comprar, estabele-
raio de actes. Este raio
estuda todos os pontos
nto de acdes, conside-
ta de informacio, uma
tratégia para o consumi-

as dos limites de prego:

o item foi devotado a
ompreensdo das limitagGes
0s empresariais tradicionais
ou sérios problemas de ne-
iar algumas especificagdes
cado, 1.e. as expectativas
adores, o comportamento
sumidores e o conjunto de
coes. Este item explora al-
s vantagens em adotar esta hi-
e, especialmente quanto a for-
o de expectativa.

nte os dltimos vinte anos, a
conbmica passou por uma
e transformagdo no seu modo
e modelar o mercado. A én-
A0 estd tanto no aspecto de
rio quanto era antes - 08 eco-
slas estudaram o aspecto de
fbrio de uma economia e co-

s conjuntos de informacio
variam de empresa para em-
na vidareal. Isto € principal-
- devido as despesas com os
ltores empresariais e a pes-
EBstas diferencas sio respon-

Funcdo de Estratégia:

Pi)B,
Pi =B,

acao = J -
Pi(B

Agora o consumidor age para re-
solver seu problema de maximiza-
¢do. Ele possui uma fungdo de uti-
lidade sujeita a algumas restri¢des

- um problema cldssico de melhor

Empresariais com Informagéo Assimétrica

mo atingi-lo, baseados na premis-
sa de que a economia o atingird de
alguma forma. Este ponto de vista
¢ muito limitado para descrever o
mundo real, especialmente porque
o problema principal a ser estuda-
do € o préprio caminho do equili-
brio. E interessante notar que al-
guns modelos dindmicos nem ao
menos tem um ponto de equiltbrio,
como € o caso estudado pela Teo-
ria do Caos™, onde o sistema pos-
sui um fator de atragéio estranho ao
invés de um ponte de equilibrio.

Atualmente, os economistas estdo
mais interessados em saber quais
as forcas que podem afastar a eco-
nomia de seu curso. Uma grande
descoberta do final da década de
60 e inicio da década de 70 foi a

‘:'minhe Estratégico dos Jogadores

sdveis por grandes variagdes nas
a¢oes dos jogadores. Todos os jo-
gadores estio enfrentando os mes-
mos problemas em maximinizar

seus lhucros finais, mas as diferen-

Y

laremos- o assunto em outra oportuaidade.

resultado. Enquanto ele estd esco-
lThendo suas ac¢bes, o mercado flu-
tua de acordo com diferentes ca-
minhos estratégicos escolhidos pe-
los jogadores. Como acima men-
cionado, a variedade dos caminhos,
e consequentemente a riqueza do
jogo reside nas interagdes das ex-
pectativas do mercado e as expec-
tativas dos jogadores quanto ao
comportamento dos consumidores.

hipétese das expectativas racionais,
enquanto na década de 80 foi o
desenvolvimento da Teoria dos
Jogos.

Os modelos de informagiio assimé-
trica influenciaram muitos econo-
mistas, e as conclusdes tiradas por
estes ultrapassaram todos os mo-
delos convencionais do passado.
Por esta razdo os Jogos Empresa-
riais tém de aderir a essa evolucio
em breve. Duas importantes assi-
metrias dizem respeito ao compor-
tamento dos consumidores e o ca-
minho estratégico dos jogadores.
Ambos influenciaram o jogo de
modos diferentes, o primeiro ja foi
antes analisado, e o segundo serd
estudado neste item.

¢as na informacfo leva-os a dife-
rentes caminhos.

Um resultado importante da macro-
economia € que as expectativas dos
empreendedores sdo grandemente

3




responsdveis por parte da flutuagio
na economia, Esta flutuacéio deve-
ria ser considerada enddgena para
cada modelo de ciclo econdmico
ou dos negdcios para poder prever
corretamente a tendéncia da eco-
nomia. Este resultado é muito im-
portante para avaliar corretamente
a influéncia da informagfo no cur-
50 do jogo. As politicas governa-
mentais afetam o modo como as
firmas se adaptam ao mercado, e
as expectativas das empresas mu-
dam suas decisdes de investimen-
to e, consequentemente, afetam as

politicas dos governos.

A minima diferenca nas expectati-
vas pode criar um jogo completa-
mente diferente - esta foi uma das

mais importantes descobertas da
Simulador Empresarial

ste item descreverd algumas
de nossas experiéncias em
modelar jogos empresariais com

diferentes conjuntos de informa-

0O Jogo

Simulador do Mercado Va-
rejista € um programa con-
cebido para funcionar em qualquer
protocolo de rede, com um micro-
computador central e vérios outros

terminais, um para cada grupo - ou

SRR

Teoria Dindmica Ndo-linear. De
fato, este aspecto estd presente em
qualquer sistema dinfimico. A con-
digdo inicial” foi descoberta por
Henrt Poincaré. Entretanto, somen-
te nos anos 70 os cientistas estuda-
ram este fendmeno. Esta descober-
ta € muito émportante para mode-
lar os Jogos Empresariais, princi-
palmente porque estes jogos tém
um alto grau de interconecgdes e
simultaneidade. Um modelo diné-
mico que da suporte a qualquer
jogo deve considerar tantas rela-
¢des quanto possivel, se a finalida-
de € alcancar as especificagdes do
mercado. A estrutura do jogo de-
penderd de decisdes dos analistas
que criam os modelos sob o papel

representado pela informacio.

¢fo. A inddstria varejista tem
uma grande vantagem sobre ou-
tros setores da economia pela sua

simplicidade de ser modelada.

empresa. O jogo acontece numa
cidade itnaginéria com trés diferen-
tes tipos de pessoas morando 14. O
computador inicia o jogo através
de uma fungio conjunta de proba-
bilidades, que coloca cada empre-
sa numa rua diferente da cidade
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A condigdo inicial de sensibilid
de do modelo é muito util pa
criar um cendrio diferente para
jogo. Cada conjunto de expecta
vas estard relacionado com u
novo caminho para os jogadore
E, cada alteracdo de agdo altera
também, as expectativas dos jog
dores, criando um vetor estraté
co diferente para tais alteragd
Assim, um dos grandes problemas
de todos os Jogos Empresariaise

tar4 resolvido. Estas variacdes de

cendrio criadas pelo jogo bdsica '€}

sdo diferentes para cada novo jogo
Estas variaces de cendrio permi
tirdo ao mesmo estudante jogarg
jogo indefinidamente. Sem didvids
ele estard encarando um novo joge "

cada vez que jogé-lo.

A andlise de custo neste caso

muito mais facil quando compa

rada com a anélise do custo
dustrial.

imagindria.-Dependendo da regid
da cidade, os consumidores teréz%
diferentes habitos e perfis, levan
cada empresa a experimentar um
ambiente diferente. Entretanto, el

estdo jogando na mesma cidade




bitos dos consumidores sio
dos usando-se distintas Fun-

de Utilidade. E o modo como

nsumidores respondem as alte-

s do ambiente sio diferentes
cada classe social. As empre-

o competidoras porque os con-

midores podem comprar em quais-
das empresas da cidade e ape-
ois produtos sdo oferecidos.
algumas varidveis que contro-
| 0 comportamento dos consu-
ores. Por exemplo, é dada pre-

ncia para as empresas vizinhas.

m todos os jogadores' sabem
certo os pardmetros do jogo e
nto mais informacio obtiverem
jbre estes pardmetros, melhor

adecidir seus proximos passos.

odelo

modelo desenvolvido é um
Modelo Dinimico Nio-li-
com 50 equagdes e 80 varia-
. Algumas varidveis aleatorias
iam os diferentes cendrios para
da jogo. O jogo consiste de di-
rsos modulos: as empresas, o
ercado, 0 governo, os fornecedo-
¢ o mercado externo, Todos
s modulos interagem entre si

rante 0 1ogo.

Esta incerteza permite aos profes-
sores analisarem o vetor estratégi-
co dos jogaderes, de acordo com
seu conjunto de informacdes. Essa
situacdo € necessdria para criar a

assimetria’® do jogo.

Cada jogador tem que controlar 40
varidveis, incluindo algumas qua-
litativas como as qualificaces do
pessoal de servigo. Outra caracte-
ristica importante é o habito do
consumidor. Este pode variar ao
longo do jogo, mas as mudancas
partem de uma equacdo dinimica
que também cria a seqiiéncia de al-
teragdes, impedindo que o profes-
sor altere drasticamente o cenério
do jogo, quebrando a lei que rege

as suas etapas.

O médulo empresarial é o tnico
controldvel pelo jogadores. Aqui os
Jjogadores definirdo os valores para
todas as varidveis estratégicas para
suas empresas. Uma funcio de dis-
tribuicdo de probabilidade escolhe
os valores para todas as varidveis
do jogo. Esta forma de iniciar o jo-
go cria todas as diferencas entre as
empresas. A tinica limitacdo é que
nenhuma empresa pode ser o do-

Rewsna

Estas mudangas sao tdo sutis que
provavelmente serdo percebidas
somente por alguns jogadores ou
talvez por nenhum deles, privile-
giando aqueles jogadores que as
percebem antes dos outros. Este fe-
nomeno ¢ conhecido na literatura
do caos como o efeito borboleta.

Durante o jogo, os jogadores po-
dem pedir consultoria em muitas
areas, mercadolégica, finangas,
propaganda e organizacional. Esta
consultoria, pela qual ele tem de
pagar pode aumentar o conjunto de
informagio para o jogo. Os j&gw
dores tém de analisar o custo da in-
formagdo e como podem transfor-
mé-la numa vantagem comparati-

va sobre seus competidores.

bro da menor delas. E necessaria
esta restri¢do para a fungio de dis-
tribuigdo de probabilidade porque
poder demasiado para apenas uma
das empresas pode destruir a dina-

mica do jogo!'®.

Mas as diferencas de tamanho po-
dem ser muito valiosas para os jo-
gadores. E importante lembrar que

este jogo ndo possui um vencedor

y.»‘n-;acvc.ou-ataw&t-tcw:a-a:n;su;l-tttaa-:soa:--o:iousu
Jogadores 3o usados alternativamente com as firmas,

dpindice B desenvolverd a andlise bisica da Teoria dos Jogos de informacio assimétrica. especialmente quanto ao aspecto do eguilibrio.
ona poderosa pode destruiy as outras firmas como poucas interacoes.
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no sentido comum, porque vocé
estd jogando um jogo estratégico ¢
nio “compra a parte de seus com-
petidores”'”. Os jogadores podem
comprar informagdes de uma em-
presa de consultoria ou fazer pes-
quisa num mercado estrangeiro ou
mesmo analisar corretamente as
alteragdes do mercado, mantendo-

se a par das noticias dos jornais.

O jornal ¢é escrito de acordo com
as alteragdes do mercado criado
pelo programa de computador. E
as noticias sdo elaboradas de modo
a mostrar um sinal claro para o8
jogadores. A intengiio ¢ de que cada
jogador lerd as manchetes, mas
apenas pouco dentre eles lerd as

entre-linhas.

O modelo Pés-Keynesiano para 0

Governo é controlado pelo profes-

sor. Neste modelo ele poderd es-
colher a politica a curto prazo, a
fim de estabilizar a economia. As
varidveis sob o controle do gover-
no podem ser manipuladas para

criar politicas monetdrias e fiscais.
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para fuzé-lo.
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Cada nova politica tem que ser
anunciada de antemio nas noti-
cias. O governo também controla
o setor externo. Este pode escolher
tanto abrir a economia quanto apli-
car algumas regras de protecionis-

mo para o mercado.

O préximo médulo € chamado “Os
Fornecedores”. O jogo possui trés
fornecedores, cada um com uma
caracteristica diferente, p.e. distan-
cia do mercado, produgio, pregos
e facilidade de entrega. O limite da
produgio faz com que todos os jo-
gadores possuam diferentes custos,
¢ sua habilidade em negociar fard
com que tenham diferentes termos
de pagamento também. Esta situa-
¢do ¢ muito importante porque a
quantidade comprada e negociada
se torna parte de seu planejamento

estratégico.

O mercado ¢ onde os consumido-
res estio situados e onde o Simula-
dor avalia o impacto de cada mo-
vimentagiio no local da demandae

nas outras empresas. A avaliagdo

7 Estes tipos de jogos sdo muito comuns nos videos games. ende para cada ganhador i um perdedor. Num jogo estraté
preferivel ndo entrar no guerrear do mercade do que fraudar. O desafio € identificar o momento oporfune para guerra ¢ o momento inoporty

# Sppundo a linha de Joln Roberts ¢ de Paul Milgrom.
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correta desse impacto sobre a

empresas pode levar os jogadores
a interpretar o mercado e 21}&!8(8?{1:
SUAS SMPresas para suas préximas;
jogadas. O dltimo médulo, o setor
exterior, inclui todos os competi-

dores estrangeiros em potencial,

pesquisa de novos produtos, novos
fornecedores e novos mercados.
Este médulo é controlado pelo pro-
fessor. O professor decide sobre to-
das essas varidveis, dependendo de
sua linha principal de ensino. Ele
pode enfatizar a importancia da
perspectiva do mercado exterior, s¢
o seu objetivo ¢ ensinar a impor-
tancia dos Acordos de Livre Co-
mércio entre os pafses, como ¢
NAFTA ou Mercosul. Ou ele pode
eliminar o setor externo se a su
énfase residir na luta para su
maior participa¢ao no mercado in-

terno’®,

O setor financeiro foi posto de lado,

porque o governo, através das po- A) |

liticas do Banco Central, pode afe-

tar 0 jogo sem a necessidade des

setor intermedidrio.

gico, hd situagdes ond
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rabalho examina alguns
aﬂgos nasestratégias de mer-
mostra como acrescenta-las
grama Executivo. Apesar da
exidade matematica, esses

s tém mostrado grande im-
Incia para todas as empresas

istas que conhecem essa me-

imulador é vantajoso para qual-
T pessoa que estiver interessa-
em aplicar esses métodos em
$ negocios e pode fazé-lo sem
que aprender drduas férmulas
emdticas. A Teoria do Caos tem
 mostrado muito (til quanto a fi-
alidade do jogo, especialmente
rque toda equacio cadtica pare-
ser aleatdria, ¢ isto € bastante in-
ressante, porque é pOssf\fﬁ:I subs-
uiruma fungéo de distribuicio de
obabilidade, que ¢ aleatéria, por
anova fun¢fio determinista que

rece ser aleatéria. Para os joga-

ste apéndice coleta alguns

B resultados importantes da

osicdo 1 As preferén-

§ 840 assimétricas:

:‘A Teoria do Consumidor

dores é como estivessem jogando
num modelo probabilistico. Para o
professor ¢ um modo de ensinar
através de um jogo determinista,
conhecendo exatamente as trajetd-

rias das varidveis.

O papel representado pela informa-
¢ao pode agora ser modelado de
uma maneira bem satisfatéria, usan-
doaTeoria dos Jogos. A andlise cor-
reta da informagio do mercado
pode ser de grande importincia na
avaliagfio do planejamento estraté-
gico da empresa para proceder a
necessaria corregio de seu curso.
O preco aplicado a cada firma é um
6timo sinal de seus custos e conse-
quentemente ttil para compreender
o tipo de competidores que vocé
tem. Esta compreensdo é muito
importante para decidir quais as
reacdes que vocé terd no mercado.
O Paradoxo da Cadeia de Loja é

um exemplo muito interessante,

midor. Todos os resultados
apresentados aqui estdo ba-
seados em Kreps (1990).

Nido hd um par x e y, ori-

ginado em X, o conjunto

porque a interpretacdo errnea do
mercado leva o titular a reagir de
uma maneira completamente dife-
rente a um novo concorrente que
esta entrando no mercado. E uma
acdo errbnea pode até afetar suas

lojas em outros mercados.

Muitas outras vantagens cientf ficas
se fardo presentes nas futuras ver-
soes do Simulador. As Redes Neu-
rais se mostraram muito poderosas
na andlise Financeira, Selecio de
Portfolio, Econometria e Macroe-
conomia. Apesar de seu desenvol-
vimento rudimentar, muitos mode-
los bem sucedidos foram criados e
as pesquisas estdo crescendo mui-
to rapidamente. E nossa expectati-
va usar essas técnicas ndo apenas
no Simulador para o Comércio Va-
rejista, mas num Sistema de Apoio
a Decisdo, para ajudar o Executi-

Vo,

Qualquer livro de Microeco-
nomia pode ser usado neste
assunto.

de objetos, tal que x sy

%
|
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|
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Rewsna

Suposicdo 2: As preferéncias sao
negativamente transitivas: se X » y
entdio para qualquer 3° elemento z,

X % Z€Z » X,0uambos.

Suposicdo 3: A fungdo escolhida

¢ satisfaz o axioma de Hauthakkers

da preferéncia revelada: se x e y

A.2) A Maximizacéio dos Consumidores

llE scolha o pacote x que é

o melhor de acordo com
as preferéncias, sujeito a restri-

¢do de que o custo de x ndo é

B) O Vetor e o Equilibrio da Estratégia dos Jogudares

férmula estratégica do jogo
. o 1 "

G: G =((S)L (L))
O conjunto de jogadores variando
de

N=1,..n

oara cadaie N, S, é o conjunto de
estratégia. S, € nflo-vazio ¢ com-
pacto. A fun¢io de resultado do
jogo paraojogadorié IT: § — R.e
I1. € continuo no produto topolé-
gico. Dado g € § ,um vetor de jogo
¢ Ti(s) = (TT,(0),....T1,(0))
o serd um equilibrio de Nash se
para todo i e paratodo s, €5,

#® * 2
I1.(c],s)<T],(s).Ondeg; €0

vetor de resultado do jogo,

2 Veia Kreps ¢ Ramey (1987} para detalhes.

R R e e R e e e e e w % 8 B 2 ® & @ ® 3 8 2 3 & & & 8 3

maior do que a renda dos con-
sumidores”. Ou podemos afir-
mar isto como escolha x para

maximizar U(x), sujeito a

I1(o)—11,(0) . (Veja Friedman
(1985) e Grossman e Perry (1986)
para detalhes). A melhor resposta
para cada jogador € escolher

IT,(o) o tempo todo.

Para um perfeito jogo de retorno,
deixamos N e DN indicarem o con-
junto de jogadores e nés de deci-
sfio, respectivamente, € 3 a divi-
sdo DN nos conjuntos de informa-
cio.Paraje N.DN'e G dio os
nés de decisdo e conjuntos de in-

formagdo pertencentes ao jogador i.

Escrevemos S(h) para a estratégia
no conjunto de informagdes #,

h e & . Indiguemos as crengas por

tém continuidade tanto A como B

esex ¢ c(A)e y e cfB), entdo

e c(B)e y e c(A)

p-xsY e x20.0nde U ¢ a
funcio de utilidade, p é o vetor
de pre¢o e Y € a renda dos con-

sumidores.

i, pard dne h e Gf,e W,(DN)

sendo a crenga do jogador i de que

ele estd no nd dn, desde que alcan-

ce o conjunto de informacaoh. Um
par de crengas ({l,s) € requisita

do e avaliado! .

O par (U, s) ésegiiencialmente ra

cional se, em cada conjunto de infor-
magdes, sdo escolhidas estratégias pa-
ra maximizar a utilidade esperada
He 3 1,548
EXIL /)2 E I1, 7/ h)

onde s/ s, € a estratégia onde to-

dos os jogadores, exceto I, esco-

them's, € ¢ escolhe sf‘ .

A formacdo de opinides

segue a lei de Bayes

Wdny= P'(dn)/ P’ (H(dn)) .




nde dne DN . P’(dn) é a pro-
idade de que dn sejam
ancadas. E, de acordo com
reps ¢ Ramsey (1987) a avalia-

(1,8) é considerada se

pesar da complexidade ma-
temdtica, a Teoria dos Jogos
tornou uma ferramenta impor-
te para o planejamento estraté-
gico das empresas. Com o desen-
volvimento dos computadores di-

ais, todas as teorias que estavam
Qra do alcance das empresas, prin-

Gpaimente por suas complexidades
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