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RESUMO

Em virtude da grande diversidade de usos e multiplicidade de interesses entre os atores
(jogadores) o processo de modelagem em Teoria dos Jogos torna-se complicado. Diante disto, 0
objetivo do trabalho é analisar como alguns problemas de modelagem podem ser minimizados,
reduzindo o nivel de conflitos e revelando as preferéncias dos decisores através de procedimentos
de estruturacdo de problemas. Neste trabalho utilizou-se do método Srategic Options
Development and Analysis (SODA) para redlizar uma simulacdo e mostrar como a abordagem de
estruturacdo pode reduzir os erros de modelagem, melhorando o aprendizado do problema e
estimulando o alcance dos niveis de cooperagdo entre 0s atores.

PALAVRAS-CHAVE: Estruturacao de problema, Erros de Modelagem; Teoria dos Jogos,
Teoria da cooperaco.

ABSTRACT

Due the great diversity of uses and interests between actors (players) the modeling process in
game theory becomes complicated. Hence, the aim of this paper is to analyze how some
modeling problems can be minimized, reducing the level of conflict and showing the preferences
of decision makers through processes of structuring of the problem. In this paper it was use the
Strategic Options Development and Analysis (SODA) methodology to perform a simulation and
show how the structuring of the problem methodology can reduce the modeling errors, improving
the learning about the problem and encouraging the achievement of levels of cooperation
between the actors.

KEYWORDS: Structuring of the Problem; Modeling errors; Game Theory; Cooperation
Theory.
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1. Introducéo

Segundo Davis (1983), a Teoria dos Jogos pode ser entendida como a teoria das interagoes
estratégicas e das escolhas. Neste sentido, ela aparece como fator relevante para analise de
problemas em que as decisfes de um individuo afetam e sdo afetadas pelas decisdes de outros
jogadores. A Teoria procura determinar, por meio de regras, as atitudes que os jogadores devem
tomar para assegurar os melhores resultados para si, com base no que ele imagina que serdo as
acoes dos outros participantes.

Os teoricos buscavam transformar estruturas mateméticas formais, concentrando sua andlise no
conflito decorrente de atividades incompativeis originadas em uma pessoa, grupo ou nagdo
(AMICO, 2008). Sendo, esta baseada na resolucéo de conflitos através de acordo de cooperagéo,
entretanto nem sempre consegue-se chegar a estas situagoes.

O contexto em que estdo inseridos os jogadores, bem como sua definicdo tende a criar um
cen&rio repleto de incertezas. Diante disto, o objetivo deste trabalho é apresentar uma proposta
para 0 uso de procedimentos de estruturacdo de problemas na minimizacdo dos erros de
model agem nateoria dos jogos.

A estruturagcdo de problemas incorpora a subjetividade ao processo decisorio, auxiliando no
maior entendimento do problema e interagdo entre os decisores (PIDD, 1998). Através dela, €
possivel reduzir os conflitos e tornar 0 processo mais cooperativo, a partir do fato que as
preferéncias e valores dos atores sdo incorporados ao modelo aumentasse a relacéo de confianca
entre as partes envolvidas, motivando assim o estabel ecimento de acordo.

Este trabalho esta dividido em cinco seces além desta introdugdo. A segunda secdo apresenta a
fundamentacdo tedrica, em que é exposto a importancia da estruturacdo do problema e alguns
métodos. A terceira se¢do discute as definicdes da teoria dos jogos, seu uso e aplicagdes. Na
quarta secdo é apresentado alguns problemas de modelagem presentes na teoria dos jogos, bem
como a proposta de utilizacdo de métodos de estruturacdo para resolucdo desses problemas. Por
fim, os aspectos conclusivos do uso de procedimentos de estruturagdo na modelagem em teoria
dosjogos.

2. Mecanismo de auxilio a decisdo

Apbs a segunda guerra mundial, varios métodos mateméticos de otimizacdo comecaram a ser
aplicados pelas industrias. Durante muito tempo, mais precisamente até meados da década de 70,
era predominante o uso de méodos mateméticos, metodologias hard, para a resolugdo de
problemas organizacionais, pois supunha-se que 0s problemas ja se apresentavam prontos
restando apenas o trabalho de solucionélos (LEVINO, 2009).

Como mudanga de paradigma, verificou-se que os problemas estratégicos ndo se apresentam ja
claramente definido e estruturado. Neste sentido, a primeira atividade a ser desenvolvida no
processo de tomada de decisio envolve a estruturagéo do problema.

De acordo com Pidd (1998), da mesma forma que model os quantitativos podem ser usados para
demonstrar 0 efeito de diferentes politicas, outros tipos de modelos podem ser usados para
explorar as consequéncias de diferentes formas de enxergar 0 mundo. O quadro 1 resume
algumas diferencas entres as abordagens.

Quadro 1 — Principais diferencas entre as abordagens

Critério Abordagem hard Abordagem soft

Definicdo do problema Problema definido Problema a ser definido pelos
atores
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Modelo Representacéo do mundo real Meio de gerar debate e ideias
arespeito do mundo real
Resultado Produto ou recomendacéo Aprendizagem e interacéo

Fonte: Adaptado de Pidd, 1998

2.1 Estruturacdo de problema

Em um processo de apoio a decisdo, os sistemas de valor dos decisores ndo podem deixar de ser
levados em conta. Assim € impossivel pensar em desconsiderar sua subjetividade, ser totalmente
“objetivo”, nesta atividade (Roy, 1993). A estruturacdo de problema visa auxiliar os decisores
neste processo, tornando este um ambiente participativo e de aprendizagem.

De acordo com Simon (1979), os seres humanos sdo raciona mente limitados e suas decisbes so
influenciadas por uma série de questdes de carater subjetivo, relacionadas ao meio em que ele se
encontra. Ao incorporar a subjetividade a tomada de decisdo é extremamente importante entender
como os decisores percebem e interpretam o contexto decisional em que estdo inseridos, bem
como eles definem seu problema.

A estruturacdo € uma ferramenta extremamente Util, especialmente, quando envolve um grande
nimero de decisores com diversidade de preferéncias. Esse ambiente que é gerado permite
reduzir os conflitos, ao estimular aos atores a revelarem suas preferéncias diante do problema,
melhorando o nivel de cooperagdo e confianga entre as partes.

2.2 Métodos de Estruturacéo

Os métodos de estruturacao busca apoiar os decisores no processo de tomada de decisdo, através
de um ambiente em que as preferéncias e valores dos atores sdo consideradas. Rosenhead (1989)
apresenta uma coleténea de seis dos mais difundidos métodos de estruturacdo de problemas
(Problem Sructuring Methods): Andlise de Robustez, Abordagem Hipergame, Abordagem
Metagame, Strategic Options Development and Analysis (SODA), Soft Systems Methodol ogy
(SSM) e Strategic Choice Approach (SCA).

Sorensen e Vidal (2002) apresentam mais outros dois métodos de estruturacdo, sdo eles. Future
Workshop e Scenario Methodology, que ser&o detalhados em seguir.

- A Andlise da Robustez é uma abordagem gue se preocupa essencia mente com a manutencdo da
flexibilidade da decisho em situacdo de incerteza. Analisase a compatibilidade dos
comprometimentos iniciais com possiveis configuragdes do sistema que esta sendo construido.

- A Abordagem Hipergame é um procedimento interativo para tomada de decisdo em situagOes
de conflito. Esta abordagem esta focada essencialmente na exploragédo da natureza das interacfes
entre os atores e nos efeitos das diferentes percepcbes dos atores envolvidos no processo
decisorio.

- A Abordagem M etagame procedimento interativo que visa analisar a cooperacéo e os conflitos

entre os diversos atores dentro de uma situacdo de decisdo. O processo é desenvolvido através da
construgdo de cendrios a partir das possivei's preferéncias dos decisores.

- Srategic Options Development and Analysis (SODA) é uma metodol ogia baseada na psicologia
cognitiva que foi desenvolvida para auxiliar os atores na tomada de deciséo, na busca da solucéo
de compromisso. Através dos mapas cognitivos os atores tém um maior nivel de aprendizagem e
interacdo com o problema a ser resolvido.

- Soft Systems Methodology (SSM) é uma metodologia desenvolvida para proporcionar um
aprendizado aos atores envolvidos com uma determinada situagdo problematica. Visa construir
um modelo conceitual idealizado do ambiente onde o problema esta inserido, através de debates
com um grupo estabelece quais as mudancas sao possiveis de serem realizadas.
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- Srategic Choice Approach (SCA) é uma metodologia desenvolvida para lidar com a
complexidade de deciséo, auxiliando os decisores a trabalharem juntos para conseguirem avancos
seguros em um ambiente decisorio. Visa construir um modelo que possa gerir a incerteza de
forma estratégica.

- Future Workshop é uma abordagem que foi desenvolvida para apoiar os grupos e auxilia-los na
formulacdo de estratégias e sugestbes buscando a resolucdo dos problemas, sendo este feito
através do desenvolvimento nos atores de uma avaliagdo critica sobre o tema. A metodologia
baseia-se em principios democréticos, participagcdo e interesses para a resolugdo dos problemas
em comuns.

- Scenario Methodology metodologia que utiliza-se de conceitos sobre determinados aspectos
para que sejam construidos cenédrios qualitativos e/ou imagens do futuro. Visa auxiliar os
decisores na resolucdo dos problemas, sendo este feito através da construcdo de cendrios futuros
gue representam a realidade que pode ser al cancada.

Para Rosenhead (1994), os métodos de estruturacdo de problemas complexos sdo abordagens que
auxiliam o processo decisorio e sdo extremamente Uteis porque podem acomodar diversas
perspectivas do problema que esta sendo analisado, tornando-se assim indicados para a tomada
de decisdo em grupo.

3. Teoriasdosjogos e da Cooperacéo

De acordo com Silva et al. (2009), ha muita divergéncia em relagéo ao surgimento da Teoria dos
Jogos. O que se sabe € que esta s ganhou grande notoriedade no ramo da matemética nos anos
30 do século XX, especialmente depois da publicacdo em 1944 de The Theory of Games and
Economic Behavior de John Von Neumann e do economista Oskar Morgenstern. Entretanto,
guase como uma unanimidade, é atribuido a John Nash em seus trabalhos na década de 1950, o
formalismo tedrico e conceitos de equilibrio como sdo conhecidos hoje (MYERSON, 1996;
MY ERSON, 2007).

A teoria dos jogos pode ser definida como a teoria dos model os mateméticos que estuda a escolha
de decisBes /6timas sob condi¢des de conflito. Para Silva et al. (2009, p.4):

“A teoria vem influenciando o pensamento dos psicdlogos sociais, que
estudam a interacdo humana, tendo sugerido técnicas para a medicdo do
poder politico, bem como fornecido um arcabouco conceitual, dentro dos
guais os processos de formacdo de coalizdes, barganha e negociagdes podem
ser discutidos e estudados’.

A teoria ainda apresenta dois cenarios em que as negociagdes podem esté inseridas, os jogos em
que haja cooperacdo entre 0s agentes e 0s N&o-cooperativos. Jogos cooperativos buscam repartir
0s beneficios e/ou custos de uma agdo conjunta de maneira a incentivar a cooperacao entre 0s
agentes. Os jogos ndo-cooperativos sdo usados em ambientes competitivos, onde cada
participante procura maximizar seu beneficio individual, mesmo que em detrimento dos demais
(Junqueira, 2005).

Com base na importancia dos estudos nessa teoria foi sendo revelada a importancia do
estabelecimento de relagcBes de cooperacdo entre os individuos como fator preponderante no
ambito da negociacdo, e para o estabelecimento de acordos. Constituir relacdes de cooperacéo
entre os individuos requer um alto grau de interacéo e durabilidade nas relaces. De acordo com
Axelrod (1984), a base da cooperacao esta relacionada a durabilidade das relagbes, e ndo somente
com a confianga, que, aiés, é dispensavel para que haja cooperagéo.

Quando se tém condicbes adequadas para que a cooperacdo aconteca entre os individuos, estes
podem vir a cooperar por meio de um aprendizado, imitacéo de outros individuos bem-sucedidos,
por possibilidades de recompensas mutuas, ou até mesmo por meio de um processo de
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comportamentos mais viaveis (AXELROD, 1997). De acordo com Amico (2008), podem-se citar
algumas caracteristicas referentes a cooperacdo como sendo:

o Interacéo;

e Apoio mutuo (fundamental para manutencio das relacdes. E relevante, entre outros

fatores, porque as agdes dos jogadores sdo interdependentes);

e Coopera-se por afinidade e escolhas;

e Abrange reciprocidade e durabilidade das relacOes;

e A cooperacdo pode ocorrer de maneiradireta ou indireta.

A Teoria da Cooperacdo idealizada por Axelrod (1981) teve origem a partir da anadlise dos
resultados do torneio do Dilema do Prisioneiro Iterado e, em especial, das caracteristicas da
estratégia de simulagdo, ou jogo, como se nomeia em Teoria dos Jogos, vencedora deste torneio,
o Tit for Tat.

A base da teoria esta centrada na cooperacdo que pode surgir entre 0s jogadores ou as pessoas
gue estao envolvidas na negociacdo. Analisa também o comportamento egoista dos individuos
gque podem cooperar sem a interferéncia de um mediador que os force a isso, sendo esta
conseguida através do autopoliciamento.

Diante disto, Axelrod (1984, p. 12) apresenta as trés questes tedricas centrais da Teoria da
Cooperacéo:

1. Sob que condic¢des a cooperacdo pode emergir e ser assegurada entre atores que sdo egoistas?

2. Que parecer pode ser dado a um jogador em dada situacdo sobre a melhor estratégia a ser
usada?

3. Que parecer pode ser dado a reformadores que desgjam aterar os varios prazos da interagéo,
assim como promover o aparecimento da cooperacéo?

Através da andlise das situacBes criadas pelo Dilema do Prisioneiro, o autor mostrou através dos
superjogos dos torneios de computadores que pode ser obtido uma infinidade de estratégias em
equilibrio. Isto permitiu, entdo, que a Teoria da Cooperacdo encontrasse um método para a
selecdo de um ponto de equilibrio.

De acordo com Silva (2004), com esses torneios, houve a renovacdo da interpretacdo sobre a
origem da cooperacdo entre seres racionais e egoistas e uma nova possibilidade para o
estabel ecimento de acordos entre os jogadores.

4. Discussdo sobre os Problemas de M odelagem

Este tépico abordara as dificuldades para o estabel ecimento de jogos cooperativos, analisando as
implicagbes decorrentes dos problemas de modelagem. Bem como propde a utilizacdo de
procedimento de estruturagdo de problema, para auxiliar no entendimento e apoio no processo
decisorio.

Varios sdo os problemas de modelagem apresentados pelos jogadores quando estes estdo em
negociacdo que dificultam o estabelecimento de acordos que sgjam favorévels entre as partes.
Silva et al. (2009), listou alguns desses problemas e verificou que modelar situacBes praticas a
partir da Teoria dos Jogos exige dominio das definicbes rigidas da teoria e um bom
entendimento, por parte do pesquisador, do problema que se esta analisando.

Diante destas premissas, 0 artigo enumera apenas 3 (trés) dos problemas de modelagem, dentre
varios, que poderiam ser trabalhados através de procedimentos de estruturacdo de problema
criando um ambiente cooperativo e de confianga entre os agentes.

4.1 Contexto do Jogo

15a18

agosto de 2011

Ubatuba/SP

229



@

15a18

XLIII Simpésio Brasileiro de PESQUISA OPERACIONAL agosto de 2011

O contexto do jogo € uma das primeiras medidas a serem executadas num processo de
negociacdo. Esta precisa ser bem definida até para que hgja uma nivelacdo do nivel de
informacBes e conhecimento das agdes que serdo executadas.

De acordo com Silva et al. (2009), é fundamental contextualizar em que situagdo 0 jogo esta4
sendo realizado, ou seja, devem ser definidas as regras do mesmo, as quais indicam, por
exemplo: a ordem de acdo de cada jogador, 0 nimero de rodadas em que 0 jogo se repetirg, a
possibilidade ou ndo de comunicagdo entre 0s jogadores ou entre os jogadores e algum agente
externo, dentre outros,

A dificuldade na contextualizacdo do jogo esta exatamente atrelada ao entendimento, na viséo
diferenciada que os jogadores possuem do objeto de negociagcdo e na revelacdo de suas
preferéncias. Esta definicdo precisa ser bastante clara e articulada entre os participantes evitando
que haja a possibilidade de informagdes extra entre os envolvidos.

4.2 Definicéo das preferéncias dos jogadores

Com o contexto do jogo definido, outro fator que merece destague na modelagem é a definicao
dos jogadores e sua funcdo utilidade. De acordo com as pesquisas experimentais (economia
experimental) observa-se que amaior parte dos erros cometidos para o insucesso da negociacdo é
decorrente da elicitacdo nafuncdo utilidade dos jogadores.

A dificuldade reside em identificar os parametros que influenciam na utilidade de cada agente, ou
segja, quais as preferéncias que levam os atores a escolherem uma agdo em detretimento das
outras, quais os ganhos reais que poderiam obter em sua escolha, quais s8o suas preferéncias em
cada rodada da negociac8o. Este fato leva muitos autores a considerarem apenas 0s ganhos
monetérios como fonte de influéncia na acdo dos agentes, 0 que verifica-se que hem sempre sao
apenas esses fatores que sdo considerados pel os agentes, 0s aspectos subjetivos também norteiam
0S processos decisorios.

Outro ponto observado é as dificuldades na identificacdo do comportamento dos agentes durante
as negociactes, ou seja, como reconhecer 0s jogadores que S80 avessos, pPropensos ou Neutros aos
riscos sem que isto interfira no resultado do jogo e como estas informagdes podem ser utilizadas
para o acance de acordos.

4.3 Premissas Falsas

Obter-se conclusbes corretas a partir de premissas falsas num primeiro momento pode ndo se
revelar como um grande problema de modelagem, tendo em vista que decisdes ditas corretas
foram tomadas, entretanto isso pode resultar em vérios conflitos que as vezes podem ndo
ocasionar o rompimento das relactes entre os jogadores.

Supondo, que em uma negociacdo com 2 jogadores e um mediador haja uma informagéo que um
deles estd descumprindo a regra do jogo, prejudicando assim a negociagdo. De acordo com as
regras estabel ecidas na negociacdo, 0 mediador deve atribuir uma penalidade para o jogador que
ele julga esta ocasionando o conflito, tal julgamento é baseado na andlise que ele esta fazendo do
jogo. Mesmo que sgja verdade que este agente esta ocasionando o conflito, penaizélo pode
resultar em um agravamento da situacdo, evitando assim que um acordo seja estabel ecido.

De acordo com Silva et al. (2009), tais situacBes podem ndo ser tdo graves, a depender do
objetivo da pesquisa, mas sempre causardo um mau entendimento da situacdo analisada e
dificuldades de extrair novas informagdes de futuras extensdes do modelo proposto e, sobretudo,
uma perpetuacdo dos equivocos de analise realizados.

Outro caso seria tomar decisbes erradas com base em premissas falsas, ou sgja, esse caso é
decorrente dos erros de modelagem jé entdo citados. Ou sgja, quando o contexto do jogo néo foi
bem definido, na ma definicdo das regras, quando houve erros na elicitacdo da funcao utilidade
dos jogares, entre outras razdes. Caso ocorram esses problemas de modelagem pode-se se chegar
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a um resultado final baseado em uma premissa falsa, ndo refletindo no melhor resultado e nem
nas melhores alternativas para os jogadores.

5. Proposta para uso da abordagem de estruturacéo de problemas

Para ilustrar 0 uso da aplicacdo de procedimentos de estruturagdo de problema no contexto de
teoria dos jogos sera utilizado neste trabalho um exemplo hipotético de que duas indUstrias que
Va0 negociar um recurso escasso em determinada regio.

5.1 Contexto do Jogo

Supondo que duas usinas retirem do mesmo rio a agua que utilizam no seu processo produtivo,
entretanto, por esse recurso ser escasso ha regido suas vazfes devem ser controladas. O governo,
também participa desse processo, pois grandes ateragdes no volume da vazdo podem afetar
diretamente o consumo da populacéo ribeirinha.

Com o contexto do problema definido, recomenda-se a selecdo de representantes das duas
indUstrias e do governo para que a negociagdo possa ser realizada. Depois de definidos os atores,
um facilitador se faz necessario, para conduzir as reunifes. Vale ressaltar, que o facilitador deve
Ser uma pessoa neutra ao problema, para gue o0 processo seja conduzido daformamais clara.

5.2 Aplicagdo do método Soft

O método Soft escolhido para esta simulagdo foi 0 Strategic Options Development and Analysis
(SODA), devido a ser especidmente Util para tratar situagcbes complexas e quando ha grande
diversidade de interesses entre os atores. O método proposto por Checkland (1981) agrega a
subjetividade ao processo decisorio, além de inferir as preferéncias dos atores através dos mapas
cognitivos. Vale ressaltar, que esta etapa de estruturagdo deve anteceder a negociagdo em s,
tendo como objetivo principal a difusdo de informagdes e o aprendizado.

A metodologia neste problema foi dividida em trés fases. construcdo dos mapas individuais;
agregacdo e andise do mapa grupal e; elaboracéo da arvore de ponto de vista.

5.2.1 Mapas Individuais

Inicialmente, deve ser realizada uma reuni&o de esclarecimento com os atores que participardo do
processo em que sera apresentada a metodologia e suas etapas. Nesta etapa, acontece o
nivelamento de informagdes dos atores, ou sgja, €les sdo informados como acontecera o processo
de estruturagdo, quem s&0 0s atores que irdo participar do processo e as regras, evitando assim o
primeiro problema de Model agem definido pelo trabalho.

Em seguida é entdo determinado o rétulo do problema para os atores: “estabelecer niveis de
vazOes 6timos para as industrias’. O rétulo do problema representa o objetivo que quer ser
alcancado pelo grupo na negociagéo.

Redlizam-se reunides individuais com cada ator para que estes emitam suas opinides e
preferéncias diante do rétulo, estes sdo estimulados, a apresentarem conceitos meios para a
definicdo do conceito fim (rétulo). Este mesmo processo ira ser repetido com os demais atores do
problema, e para cada um deste serd construido. Com essas informagdes reunidas, o facilitador ja
dispde de informacbes suficientes para construir o mapa individual de cada ator, a figura 1
apresenta 0 mapa do ator daindustria 1.
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7 Reduzir o indice
de vazdo ... manter

7

3 Adoc3o de praticas
ecoeficientes ..
nao adotar

7

& Outras fontes de
captacio da dgua...

. dgua ... ndo
manter controlar /
\ / 4 Administragio de
qualidade manter

2 reducio do
desperdicio ...
manter

5 Eficiéncia e
9 Controle do uso da Eficacia .. n3o ter

& Reducio dos custos

... manter

1 Mudancgas no
processo produtivo
manter

Figura 1 — Mapa cognitivo do ator daindustria 1

Como nesta etapa ndo ha informacdo entre 0s atores como prever a teoria dos jogos néo-
cooperativos, cada um deste pode expressar suas opinifes e preferéncias sem a interferéncia dos
demais. Além disso, 0 que torna significativo o uso da abordagem é que estes vao expressar seus
valores com 0 mesmo nivel de conhecimento do problema.

Com a construcdo dos mapas individuais tornam-se mais simples o processo da elaboracdo da
funcdo utilidade dos atores, pois no mapa se observa as relagbes entre os conceitos e as
alternativas que séo mais relevantes para resolugdo do problema.

5.2.2 Agregacdo e Andlise do mapa grupal

Com os mapas dos atores definidos, o facilitador agrega todos esses mapas formando um Unico
mapa, conhecido como “mapa estratégico”. O objetivo deste é agregar todas as preferéncias dos
decisores, mantendo as relacdes e hierarquia entre os conceitos. A figura 2 apresenta o mapa
estratégico para o exemplo proposto.

7 Reduzir o indice
devazdo .. manter

/3
13 Melhorar a
qualidade da dgua
... manter
14 Reduzir a emissio
de poluentes ...
manter 16 Reuso da dgua™
,I\ T . . nao reutilizar
3 Adocdo de praticas <
17 Aumentar a ecoeficientes ... T
Fiscalizacdo ... nao adotar 15 Implantacio de 5 Eficiéncia e
AL sistemasde - Eficcia .. ndo ter
\ recuperacio da agua
12 cobranca pelo uso ... nao implantar
dadgua..ndoter —___. 9 Controle douso da = \

agua .. nao 8 Qutras fontes de
controlar captacdo da dgua ...

T manter 4 Administracio de
11 outorga da agua qualidade ... manter
... ndo ter

\\ 2 reducio do

desperdicio ...
10 Enquadramento dos manter

corpos de agua ...
nao ter \

1 Mudancas no
processo produtivo
... manter

6 Reducio dos custos
... manter

Figura 2 - Mapa agregado dos atores
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Ao apresentar 0 mapa aos atores estes podem inserir ou retirar conceitos, € nesta etapa que
acontece 0 primeiro contato entre os atores e estes vao observar seus val ores expressos.

5.2.3 Elaboracdo da arvore de ponto de vista

Ao fim da etapa anterior, em que 0s atores aprovam o mapa estabel ecido pelo facilitador, este faz
a depuracdo do mapa cognitivo congregado, com o objetivo de facilitar a construgdo da arvore
dos pontos de vista fundamentais. Este processo consiste na organizacdo dos conceitos,
procurando colocar de forma organizada as agoes fins e meios, resumindo as preferéncias deste
em termos de agBes que devem ser executadas pelo atores.

Estabel ecer niveis de vazdes
6timos para as industrias

v

[ Acdes ]
' }
[ Controlar avaz&o ] [ dReduﬂ,rp ]
eshaeraicin
|
A 4 + v
[ E;tjapelgger _Iimites para } Melhorar o0 processo Fontes alternativas para
Cada industria produtivo 0S recursos

Figura 3 — Arvore de ponto de vista fundamentais dos atores

Essa troca de informacBes que acontece durante a aplicacdo do procedimento fornece um maior
aprendizado do problema, aumenta o nivel de interacdo e cooperacdo, possibilita o
estabel ecimento de diretrizes estratégicas e metas para serem al cangadas, facilitando a tomada de
decisfo. Além, de auxiliar na reducdo de alguns problemas comum de modelagem na teoria dos
jogos.

5.3 Andlise da modelagem com uso do procedimento

Num contexto geral, observasse que a estruturacdo de problemas pode proporcionar aos
jogadores um ambiente mais amistoso e propicio ao encontro de acordos, pois garante um maior
nivelamento de informacdes e aprendizado diante do problema.

Outro ponto relevante refere-se aos ganhos obtidos em funcéo da dlicitacdo das preferéncias.
Com os procedimentos de estruturacéo € possivel revelar as preferéncias sem ainterferéncia dos
outros jogadores, além de serem levados em consideraco os fatores subjetivos e ndo apenas 0s
ganhos monetarios, e isto facilitaa construcéo da funcéo utilidade destes.

Anterior a este processo, eém uma negociacdo com 0 mesmo contexto, cada jogador ia tentar
maximizar suas preferéncias, num jogo do tipo MAXIMIN, como sendo a negociacdo de um
recurso escasso ha regido os atores adotariam uma postura mais conservadora tentando obter a
maxima vazao. Além de néo tentarem analisar os impactos dessa estratégia ha populacdo que ali
reside.

Observa-se que isto reflete apenas um cendrio especifico de como seria o jogo caso ndo houvesse
a estruturacdo, entretanto este poderia divergir em virtude das informagbes que os jogadores
obtiverem, bem dos seus comportamentos e preferéncias.
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O que se pode garantir que o uso da estruturagdo de problemas, na fase anterior ao da negociacéo,
pode resultar em um cendrio mais propicio a cooperacdo e a minimizacéo dos erros listados de
model agem.

6. Conclusao

A teoria dos jogos tem sido utilizada nos mais diversos contextos, entretanto alguns cuidados
precisam ser tomados para evitar que o processo de negociacdo segja complexo e conflituosa,
evitando assim gque um acordo sgja estabelecido. Alguns estudos tém sido feito justamente para
identificar os principais problemas de modelagem no uso dateoria, este trabalho enfocou alguns
desses problemas listados por Silva et al. (2009).

A questdo da modelagem consiste principalmente na identificagdo dos jogadores, suas estratégias
e 0s ganhos ou a caracteristica de sua funcdo utilidade. Neste sentido, 0 uso de procedimento de
estruturacéo de problemas pode facilitar a elicitacdo e minimizagdo desses erros, através de um
processo interativo, de aprendizagem e de nivelamento de informagdo entre os atores envolvidos.

A estruturacéo de problema visa incorporar a subjetividade ao processo decisério. Para ilustrar
como este procedimento poderia ser utilizado no contexto da negociacdo utilizou-se de uma
simulagcdo entre duas indUstrias em que 0 governo atuava diretamente devido ao impacto que
estas decisoes refletiriam na sociedade.

Através da simulacdo observa-se que 0 processo de construcdo dos mapas cognitivos com cada
ator permite ganhos de conhecimento sobre o problema, além do fato que estes podem inserir as
suas preferéncias sem a interferéncia do grupo. Outro ponto relevante da metodologia é a uni&o
desses mapas individuais formando 0 mapa do grupo, neste mapa é possivel inserir ou retirar
conceitos, nesta fase acontece grande negociaco entre 0s atores e a cooperacao € estimulada.
Observasse que antes da finalizacdo da metodologia acontece uma reducdo do numero de
conflitos e maior entendimento da situagéo problematica.

Espera-se que com o uso dos procedimentos de estruturagdo no contexto da teoria dos jogos,
sendo este antecessor a fase de negociacdo, possa ser conseguido um nivel de cooperacdo maior
entre os atores. Valadares (2004) acredita que € possivel alcancar melhores resultados atuando
por meio de parcerias, acordos e acdes conjuntas do que atuando isoladamente.
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