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Resumo:

A teoria dos jogos representa uma das tendéncias de investigacdo que mais forca ganhou no século
XX, com exemplos de aplicacdes bem-sucedidas em varias dreas disciplinares. Contudo, o estudo da
comunicac¢do tem permanecido alheio a esta ferramenta tedrica. Considerando esta situagao, este
artigo procura explorar o potencial e os desafios da aplicacdo da teoria dos jogos ao estudo da
comunicagdo. E realizado um breve enquadramento histérico do desenvolvimento da teoria dos
jogos, explorando particularmente as adapta¢des que esta sofreu para a aplicagdo em areas tao
distintas como a biologia, filosofia e ciéncia politica. De seguida, sdo analisados os principais motivos
para a resisténcia a esta teoria entre os académicos da comunicacdo, estabelecendo-se
frequentemente o paralelismo com a disciplina irma da sociologia. Por fim, sdo apresentadas
possibilidades de adaptacdo e aplicacdo da teoria dos jogos concretizadas em exemplos que se
inserem tradicionalmente no dominio de investigacdo da comunicacdo. Este artigo representa um
contributo original para a aplicacdo da teoria dos jogos nas ciéncias sociais, retomando um debate
gue ndo era abordado do ponto de vista da comunicac¢do desde o inicio da década de 70.

Palavras-chave: Teoria dos jogos, teorias da comunicagdao, comportamento estratégico.

Abstract:

Game theory is one of the main one of the fastest growing research trends of the 20™" century, with
successful applications in several fields. However, communication studies have been mostly distant
from this theoretical tool. This article seeks to explore the challenges and opportunities of applying
game theory to communication studies. First, the author presents a brief historical context for game
theory, paying particular attention to the changes it has undergone to be applied in diverse fields
such as biology, philosophy or political science. The second part explores the main reasons why
communication scholars resist game theory, frequently comparing communication studies with its
sister discipline: sociology. Finally, the article explores some possibilities to adapt and apply game
theory in communication studies by presenting both real and hypothetical examples for research.
This article is an original contribution to the original debate on this issue, which has not been
academically discussed for communication since the early 70s.

2 Jodo Goncalves é doutorando em Estudos de Comunicacdo e bolseiro da Fundacdo para a Ciéncia e
Tecnologia. Dedica-se a investigacdo da participacdo e discurso dos publicos e dos media online, com
particular énfase no dominio da politica e democracia.
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Teoria dos jogos: definicdao e aplica¢des

Myerson (1991:1) define a teoria dos jogos como “the study of mathematical models
of conflict and cooperation between intelligent rational decision-makers”. No fundo, a teoria
dos jogos assume-se como o campo de estudo dedicado ao comportamento estratégico,
em que sao consideradas ndo so as agdes do individuo, mas também a forma como estas
acOes sdao condicionadas pelo comportamento dos restantes atores. As raizes desta teoria
da decisdo racional podem ser encontradas no trabalho do matematico John von Neumann
e do economista Oskar Morgenstern nas décadas de 30 e 40 do século XX. A teoria dos jogos
representou uma evolugdo significativa no entendimento da interagdao entre atores
racionais, contemplando a complexidade presente no cruzamento entre interesses
divergentes, tendo o seu desenvolvimento e aplicagao sido amplamente reconhecidos pela
comunidade académica internacional.

A estrutura basica de um jogo parte de trés elementos: jogadores, estratégias e
recompensas. Cada individuo (jogador) que estd envolvido numa situacdo (jogo) pode
escolher entre um conjunto de ac¢Oes (estratégias), procurando maximizar os ganhos
(recompensas) através dessa escolha. Como referido acima, as recompensas do individuo
dependem também da ac¢do do outro. Desta forma, o melhor curso de agdo para todos os
jogadores é aquele em que estes maximizam as suas recompensas com o pressuposto de
gue todos os restantes jogadores fardo o mesmo. Naturalmente, esta forma basica é depois
desdobrada em multiplas variantes de jogos que permitem uma aproximagao ao contexto
real de interacdo.

As origens da teoria dos jogos entrelagcam-na irremediavelmente com a area da
economia, no entanto, esta tem também sido aplicada com sucesso em areas como a
biologia (Smith & Price, 1973), ciéncia politica (Arrow, 1950; Schelling, 1960), filosofia
(Skyrms, 1998) e sociologia (Boudon, 1981; Goffman, 1972), entre outros. Sublinhe-se que
cada uma destas areas metamorfoseou significativamente a teoria dos jogos na sua

aplicacdo. Na biologia, por exemplo, dificilmente se podera relevar o pressuposto da
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racionalidade e pensamento estratégico ao comportamento animal. No entanto, Smith e
Price (1973) ultrapassaram esta dificuldade equiparando as estratégias a variagdo genética
e de espécies e as recompensas a reproducdo. Desta forma, os autores desenvolveram uma
forma de teoria dos jogos aplicavel a situa¢des de predagdo e evolugao de populagdes
animais.

No caso da ciéncia politica, a teoria dos jogos tem sido usada para explorar o
comportamento dos cidadaos face aos processos de decisdo politica, particularmente o
contexto eleitoral. Uma das aplicacdes mais conhecidas é o Teorema da Impossibilidade de
Arrow (1950) que nota que é impossivel cumprir um conjunto de critérios para eleicdes que
representem as preferéncias dos votantes quando existem trés ou mais partidos. No
dominio da filosofia, o trabalho de Skyrms (1998), que estuda a evolucdo do contrato social
do ponto de vista da teoria dos jogos, assume-se como um exercicio de pensamento

exemplar na explicacdo da légica social.

Teoria dos jogos e comunicag¢ao: contexto

A teoria dos jogos ndo tem sido alvo de muita atengdo nos estudos centrados na
comunicac¢do. Bostrom (1968) terd sido o primeiro a ensaiar uma légica de aplicacdo da
teoria dos jogos a comunicacdo. A proposta de Bostrom parte de trés pressupostos
andlogos a teoria dos jogos: (1) a maioria da comunicacdo é uma atividade intencional entre
pelo menos dois participantes; (2) os participantes neste processo tém objetivos
observaveis e mensuraveis; (3) a interacdo de maior valor para os participantes representa
o objetivo ideal da comunicacdo. Entenda-se que a mensurabilidade descrita ndo é
entendida necessariamente como uma quantificagdo, mas como uma ordenacdo das
preferéncias dos individuos. Uma segunda nota importante na interpretacdao de Bostrom
(1968: 373) é que o autor delimita os fendmenos de comunicacdo naqueles em que existe
um objetivo interativo comum: “It is easy to define communication as all interaction, and
the noncooperative behavior seems like a good place to draw the line.” Refira-se que esta

intencdo cooperativa ndo rejeita completamente o antagonismo, uma vez que mesmo
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jogadores com interesses divergentes podem estar envolvidos em interacdes com objetivos
comuns.

O artigo de Bostrom foi seguido por uma critica e reformulacdo de Beisecker, a qual
se seguiu uma resposta de Bostrom (Beisecker & Bostrom, 1970). Beisecker critica a
normatividade da visdao de Bostrom, que define a cooperagao como situac¢ao ideal para os
participantes quando grande parte da orientacdo original da teoria dos jogos se prende com
o estudo do conflito. Desde as intervengdes de Bostrom e Beisecker, ndo conseguimos
encontrar na nossa pesquisa qualquer desenvolvimento que procure integrar diretamente
o estudo da comunicagdo e a teoria dos jogos, excetuando o trabalho de Gongalves (2014).
Isto ndo significa que tais contribui¢cdes sejam inexistentes, mas a dificuldade em localiza-
las é, por si s6, um fator revelador da secundarizagdo da teoria dos jogos no estudo da
comunicacado. As contribuicdes mais préximas advém do campo da sociologia (cf. Swedberg,
2001) ou aredugdao da comunicag¢do a uma varidvel bindria em estudos do conflito em teoria

dos jogos comportamental (cf. Putnam, 2006).

Teoria dos jogos e comunicag¢do: pontes e divisdes

Em termos gerais, poderemos atribuir a aparente resiliéncia do estudo da
comunicacao a teoria dos jogos aos seguintes fatores: resisténcia normativa aos paradigmas
da decisdao racional; capacidade limitada da teoria dos jogos para previsdes e descri¢cao
empirica da realidade; matriz quantitativa e terminologia especifica da teoria e das suas
aplicagcdes. Em resposta a estes desafios, argumentamos que estas dificuldades estao
frequentemente associadas a um entendimento limitado da teoria dos jogos, ligado
exclusivamente a sua vertente econémica. Tal como a biologia moldou a teoria dos jogos a
sua ciéncia sem a descaracterizar, também a comunicacao o pode fazer, sempre tendo em
conta a natureza e o contexto da interagao a analisar.

A Escola de Frankfurt é aquela que, discutivelmente, melhor encarna uma
resisténcia ao enquadramento da racionalidade utilitarista que parece caracterizar a teoria

dos jogos. A distincdo de Horkheimer (2004) entre razdo objetiva, razdo subjetiva e razdo
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instrumental é ilustrativa deste ponto. A razdo instrumental criticada por Horkheimer foca-
se nos meios sem questionar os fins, sendo abandonada qualquer preocupacao valorativa
em fazer o que é bom ou correto em prol da auto-preservacao do sujeito. A caracterizacao
de Horkheimer, fortemente marcada pela experiéncia traumatica da segunda guerra
mundial, colide claramente com o paradigma da decisdao racional. No entanto, as suas
preocupacdes podem também encontrar um paralelo na obra de alguns dos fundadores da
teoria social moderna, nomeadamente nos conceitos de desencantamento de Weber, na
reificacdo de Lukacs e na alienacdo marxista.

A definicdo de racionalidade da teoria dos jogos, que consiste na procura da
maximiza¢do da utilidade, localiza-a claramente no campo da razao instrumental de
Horkheimer. De facto, o conceito de equilibrio, central para a teoria dos jogos, foca-se nos
interesses de cada um dos jogadores, e nunca no interesse coletivo, ou seja, na
maximizacdo das utilidades do grupo. No entanto, o problema nao reside na prdpria teoria,
mas na sua interpretacdo. Uma interpretacdao economicista da teoria dos jogos entende-a
ndo s6 como uma teoria descritiva e explicativa, mas como uma teoria normativa. A
estratégia dominante que decorre na andlise da situacdo é encarada também como a
‘melhor’ estratégia. A critica a este tipo de pensamento é desenvolvida por Habermas
(1984). O autor faz na sua obra uma referéncia direta a teoria dos jogos, expondo as
fragilidades da acdo estratégica e desenvolvendo a sua teoria da acdo comunicativa como
resposta as mesmas.

Contudo, uma aplicacdo da teoria dos jogos ao estudo da comunicacdo e as ciéncias
sociais em geral pode também ser acompanhada por uma reorientacao normativa que nao
implique necessariamente uma metamorfose noutra teoria, a semelhanca da proposta de
Bostrom. Em vez de se assumir como uma ferramenta prescritiva, a teoria dos jogos
assume-se como uma ferramenta de diagndstico que permite sugerir caminhos
alternativos, numa aplicacdo contrafactual sugerida por Swedberg (2001). De facto, muitos
comportamentos racionais segundo a teoria dos jogos sdo, na verdade, irracionais a luz de
outras teorias econdmicas e mesmo do senso comum (cf. Shubik, 1971). O recurso a teoria

dos jogos permite iluminar estes paradoxos e ultrapassa-los criticamente.
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Demonstrar esta situacdo com um exemplo é, provavelmente, a forma mais clara de
explicar a dialética que pode existir na teoria dos jogos entre o caminho ‘racional’ e o
caminho ‘moralmente correto’. O Dilema do Prisioneiro?® é um dos jogos classicos da teoria
dos jogos e um dos que melhor ilustra a oposi¢ao entre a razao instrumental e a objetiva. A
estrutura do Dilema do Prisioneiro leva a que a solugao ‘racional’, o equilibrio, coloque
ambos os jogadores a receberem a terceira melhor recompensa em quatro possiveis. Se
ambos os jogadores cooperassem3°, ambos teriam conseguido um melhor resultado,
obtendo a segunda melhor recompensa. Contudo, neste enquadramento, a cooperacgao é
uma estratégia dominada, o que significa que a sua escolha coloca na mao do outro jogador
a possibilidade de tirar partido da ingenuidade do individuo e livrar-se da pena de prisao,
condenando o prisioneiro cooperativo.

A situacdo do Dilema do Prisioneiro pode ser extrapolada para vdrios contextos
sociais, sendo Robert Axelrod (1984) um dos académicos que mais atencao centrou neste
jogo. Se for encarada como uma teoria prescritiva, a teoria dos jogos condena todas estas
situacdes ao conflito, degenerando no estado da natureza Hobbesiano (Hobbes, 2014). No
entanto, se encarada como uma ferramenta analitica, a teoria dos jogos permite descrever
com clareza as légicas de interacdo que se desenrolam e as possiveis solucdes. Neste caso,
a solucdo poderia passar por um contrato social assente na confianca entre os
intervenientes ou por uma alteragdo das recompensas através de incentivos ou
penalizagdes. Conhecendo a linha de acdo recomendada pela racionalidade sao colocados
em evidéncia os comportamentos se desviam da mesma e podem ser estudados os
mecanismos sociais subjacentes.

Um segundo conjunto de objecGes pode ser colocado a teoria dos jogos relacionado
com a sua aplicabilidade. Habermas (1984) alude diretamente as limitacGes da teoria dos
jogos fazendo referencia a inadequacdo empirica do comportamento dos votantes nas
eleicGes segundo os modelos da teoria dos jogos. Petersen (1994) também refere a

dificuldade em realizar trabalho empirico, particularmente investigacdo quantitativa,

2% Para uma descricio da estrutura bdsica do Dilema do Prisioneiro e algumas aplicacdes consultar
http://www.prisoners-dilemma.com/, acedido em 31-05-2016.
30 Entenda-se aqui como cooperac¢3o entre os prisioneiros e ndo como coopera¢do com as autoridades.
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recorrendo a teoria dos jogos. Swedberg (2001) nota que é frequentemente mais facil
reproduzir as situa¢des estudadas na teoria dos jogos em experiéncias do que localiza-las
na realidade.

A afirmagdo de que o comportamento dos individuos se desvia frequentemente do
curso de agao racional previsto pela teoria dos jogos ndo serd surpreendente para a grande
maioria dos estudiosos das ciéncias sociais, sendo que alguns destes enviesamentos foram
retratados por Tversky e Kahneman (1974, 1981). Duas causas podem ser geralmente
atribuidas a estas divergéncias. Em primeiro lugar, o nimero de decisGes do quotidiano que
sdo alvo de ponderacgdo racional consciente por parte do sujeito é bastante reduzido. O
modelo em que, antes de qualquer decisdo, o individuo pondera os prés e os contras de
todos os caminhos é bastante irrealista, ou até mesmo impraticavel, como mostra Damasio
(1995) ao relevar o papel da emocao no processo de decisdo. Mesmo admitindo que esta
ponderacdo ocorre em determinadas circunstancias, poderemos ainda questionar a
capacidade do individuo de a realizar corretamente. A segunda causa prende-se com a
introducdo de fatores que nao sdo habitualmente considerados nos modelos da teoria dos
jogos. Motivagdes como a solidariedade e o altruismo poderdo ndo fazer sentido numa
maximizacdo de utilidade monetdria, mas sdo perfeitamente admissiveis enquanto
comportamento social. A prépria subjetividade daquilo que pode representar a utilidade
para um individuo apresenta-se como um entrave a concretizacdo da teoria dos jogos.

A distancia entre o paradigma da decisao racional e a realidade empirica parece ser
inultrapassavel em grande parte dos dominios de investigacdo da comunicacdo. Contudo, a
teoria dos jogos ndao tem que ser necessariamente associada ao tipo de racionalidade
econdmica e individual. A concecdo de estratégia da teoria dos jogos econdmica é em
grande parte comparavel a teoria hipodérmica da comunicacido e ao modelo
emissor/mensagem/recetor. No entanto, o enquadramento da teoria dos jogos pode ser
adaptado com sucesso aos campos cientificos em que é aplicado, sendo a adaptacdo de
Schelling (1960) um caso exemplar que se aproxima do estudo da comunicacao.

Por fim, a resisténcia da aplicacdo da teoria dos jogos as ciéncias da comunicacdo

deve-se ao facto de o esquema conceptual, mais especificamente a sua traducdo
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matematica e quantitativa, se revelar estranho a grande parte da tradicdo académica da
comunicacdo. Esta preocupagdo também é identificada por Petersen (1994) no dominio da
sociologia. Mesmo que alguns investigadores dominem a vertente matematica associada a
estatistica e a investiga¢do quantitativa, nao é evidente que esse conhecimento se equipare
a légica matematica da teoria dos jogos. A popularizagdo da teoria dos jogos na disciplina
da comunicacdo acabaria por solucionar este problema, no entanto, o caminho podera
passar também por uma tradugdo de algumas operacdes da teoria dos jogos.
Fundamentalmente, qualquer operacdao matematica pode ser descrita por linguagem nao
matemadtica, mesmo que sacrificando por vezes alguma precisao e clareza. No entanto, tal
exercicio devera ser exercido com cautela, de forma a ndo por em causa as caracteristicas

que concedem a teoria dos jogos a sua utilidade.

Propostas de aplicagao

Apds uma reflexdo sobre as dificuldades de uma aplicacdo da teoria dos jogos ao
estudo da comunicacdo e possiveis solucdes, serd pertinente explorar algumas possiveis
aplicacdes concretas em investigacdo empirica. Ndo estando disponiveis os recursos para
concretizar as investigacbes, serdo apresentadas apenas propostas de investigacdo e o
nosso trabalho anterior. Com estes exemplos, pretende-se ilustrar o tipo de raciocinio que

estd subjacente a adaptacdo da teoria dos jogos ao estudo da comunicagao.

- Exemplo 1: reencontrar um amigo de infancia

No seu percurso habitual do trabalho para casa, Maria vé no outro lado da rua a
Sara, uma colega da escola primaria que ndo encontrava ha 20 anos. Apesar de todas as
diferencas que o tempo desenha, Maria reconhece indubitavelmente as fei¢cdes da velha
amiga. Maria esta prestes a levantar a mao para acenar quando a duvida lhe detém o gesto.
“Mas sera que ela também se lembra de mim? N3o vou parecer ridicula a acenar para

alguém gue ndo me responde?”
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Esta situacdo de interacdo aparentemente simples e de inspiracdo Goffmaniana
esconde, na verdade, dois tipos de jogo: um jogo de coordenagdo e um jogo de sinalizagao.
O primeiro segue uma légica semelhante a do Dilema do Prisioneiro, mas o egoismo deixa
de ser a estratégia dominante, sendo que a coordenagdo (escolha de estratégias
semelhantes) passa a ser o resultado mais favoravel. Dentro desta coordenagao, é
espectdvel que a situacdo ideal para ambas as intervenientes seja o reencontro. Contudo,
o medo de cair no ridiculo pode sobrepor-se a potencial alegria da reunido, ou seja, o
resultado desta interacdo depende ndo so da escolha da Maria, mas também da escolha da
colega. Se a Maria tem um elevado grau de confianca que a Sara se ird lembrar dela entdo
é provavel que se arrisque a acenar. Da mesma forma, a valorizacdo que a Maria atribui ao
potencial reencontro também pesa nesta equacdo. A teoria dos jogos permite-nos o

exercicio de retratar matematicamente a interacao e construir um modelo para a situacao.

Tabela 1 - Jogo do Reencontro

Sara
Acenar N3o acenar
Maria

Acenar (X1; X2) (Y1; -X2*p2)

Ndo acenar | (-X1*p1; Y2) | (Xa*p1; X2*p2)

Fonte: elaboragdo propria

A tabela apresentada designa-se habitualmente como matriz de resultados de um
jogo na forma normal e é uma das formas padrao de representacdo padrdao na teoria dos
jogos. A primeira coluna e a primeira linha representam, respetivamente, as estratégias
disponiveis para a Maria e para a Sara. Por sua vez, os valores entre parenteses representam
as recompensas, sendo que o primeiro valor representa as recompensas da Maria e o
segundo representa as da Sara. Mais especificamente, o X representa a utilidade que cada
uma retira do reencontro, -X é o custo de oportunidade associado ao ndo reencontroe Y é
custo associado ao embaraco de um aceno ndo correspondido. O p representa a

probabilidade de se ser reconhecido pelo outro jogador. Claro que na situacdo concreta, p
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é uma variavel bindria sem valores intermédios, ou se é reconhecido ou ndo. Contudo, no
momento da decisdo, é a probabilidade de ser reconhecido que as ex-colegas consideram
no calculo das recompensas.

A nao familiarizagdo com a teoria dos jogos e com os seus modos de representagao
pode provocar alguma confusado inicial na contempla¢do deste modelo. No entanto, este
representa uma forma concisa e transparente de ilustrar uma interacao algo complexa, com
varios resultados possiveis. Mesmo ndo atribuindo valores especificos a X, Y e p, fazendo
variar a relacdo entre eles iluminam-se os varios caminhos que a interacao entre a Sara e a
Maria pode assumir. E possivel, por exemplo, imaginar que a Sara guarda algum tipo de
ressentimento para com a Maria e que preferiria evitar o reencontro. Neste caso, o custo
de oportunidade da Sara (-Xz) assumiria um valor positivo e ela iria optar por ndo acenar
mesmo reconhecendo a Maria do outro lado da rua.

Ha, obviamente, outras relagdes que poderiam ser exploradas e outros fatores que
podem ser incluidos no modelo. No entanto, o nivel de pormenor apresentado é suficiente
para ilustrar a aplicacdo da teoria dos jogos a este enquadramento de interacdo. A teoria
dos jogos pode, no entanto, ser aplicada também a partir de outro angulo a esta situacdo:
a selecdo da mensagem e os jogos de sinalizacdo (signalling games).

Os jogos de sinalizacdo foram definidos pela primeira vez por Spence (1973) numa
aplicacdo ao mercado de trabalho. Para o autor a esséncia do funcionamento do
recrutamento no mercado de trabalho prende-se com a escolha do sinal certo da parte do
candidato para convencer o empregador. Saliente-se que um ‘sinal’ ndo é aqui
necessariamente entendido como o signo tradicional da comunicacdo. Pelo contrario, o
sinal consiste num investimento como, por exemplo, num determinado curso de ensino
superior. Para Spence, a eficacia de um sinal é determinada pelo diferente custo que este
sinal tem para os individuos, dependendo da caracteristica a ser observada. Um MBA3!
poderd implicar menos custos (de esforco e de tempo) para alguém com determinadas
caracteristicas. Se essas caracteristicas sdo aquelas que o empregador procura, entdo o

MBA é um sinal eficaz para aquele emprego, uma vez que o custo adicional que o MBA

31 Sigla de Master’s in Business Administration.
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representa para individuos que ndo correspondem ao perfil pretendido ndo é compensado
pelas vantagens oferecido pelo emprego. Se a dificuldade em obter um MBA (e uma
determinada média) fosse igual para todos os elementos da populacdo, este deixaria de ser
um sinal eficaz.

A matriz que Spence atribui aos jogos de sinalizacdao é, como grande parte das
aplicacoes da teoria dos jogos, de cariz econdmico. Contudo, ndo serd complexa neste caso
a transposi¢ao para o estudo da comunicagao.

Uma solucdo simples para o problema da Maria seria chamar a Sara pelo nome. Esta
mensagem eliminaria substancialmente a probabilidade de outros transeuntes se
assumirem como destinatarios, considerando a reduzida percentagem da populagdao com o
nome Sara, e mostraria a Sara que a Maria é, efetivamente, alguém que |he conhece o
nome. E, no entanto, possivel pensar em mensagens que cumprem ainda melhor este
propdsito. Se a Sara tivesse tido uma alcunha especifica na escola primaria, o uso desta
alcunha indicaria ainda melhor a destinataria da mensagem e um maior grau de
proximidade. Considerando outros contextos, a comunicacdo publicitdria assume-se
também como um campo de aplicacdo privilegiada dos jogos de sinalizacdo, em que o
anunciante procura a mensagem que o distingue da concorréncia e que indica a
caracteristica procurada pelo consumidor. No fundo, o posicionamento das marcas é

também a procura do sinal mais eficaz para um determinado publico.

- Exemplo 2: aniversarios no Facebook

A teoria dos jogos pode ser também uma ferramenta para o estudo da emergéncia
e desaparecimento de determinados comportamentos, simbolos ou rituais. Toma-se aqui
como exemplo a pratica de publicar mensagens de aniversdrio na rede social digital
Facebook, um ritual tdo generalizado que a prépria plataforma o destaca e simplifica. Uma
vez mais, ndo nos preocuparemos com o uso de dados empiricos especificos, uma vez que
o propdsito deste exemplo é, acima de tudo, ilustrativo.

O elemento da teoria dos jogos que pode ser evocado para o estudo desta situacao

€ a Tragédia dos Comuns. A Tragédia dos Comuns n3do é uma situacdao analisada
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exclusivamente pela teoria dos jogos, tendo ganho notoriedade no mundo académico na
sequéncia do artigo de Hardin (1968). O principio do jogo é simples: face a uma
disponibilidade de recursos limitada, uma atitude egoista dos todos os intervenientes
conduzird a destruicdo dos recursos e a uma perda coletiva. A particularidade mais
relevante desta situacdao para o que nos propomos estudar é a de que as recompensas
individuais dependem do nimero de jogadores que estdo no jogo e das suas estratégias.

De que forma é que este principio se pode aplicar aos aniversarios no Facebook? A
pratica de enviar mensagens a alguém no seu dia de aniversario ndo se iniciou nas redes
digitais, existia anteriormente sob a forma de postais, cartdes, telefonemas e SMS, entre
outros. No entanto, a migracdo desta pratica para o Facebook tornou-a, por um lado, um
fendbmeno publico e, por outro, um fendmeno alargado a lagos interpessoais
progressivamente mais fracos. No seu estudo da interacdo dos utilizadores do Facebook,
Viswanath et al. (2009) observaram que mais de 54% das interagBes entre pares de
utilizadores que interagiam com pouca frequéncia estavam diretamente relacionadas com
a funcionalidade dos aniversarios.

As recompensas que os utilizadores retiram desta pratica sdo facilmente
identificaveis. A torrente de mensagens de parabéns, mesmo que curtas, coloca o utilizador
no centro das atencdes durante o seu aniversario, dando-lhe um sentimento de
reconhecimento, valida¢do e importancia. Esta pratica também implica, no entanto, alguns
custos. Por um lado, espera-se que as mensagens publicadas no mural sejam reconhecidas
pela aniversariante através de um ‘gosto’, de um comentario ou de uma publicacdo. Por
outro lado, espera-se que as mensagens sejam retribuidas nos aniversdarios dos restantes
‘amigos’.

Neste caso, a Tragédia dos Comuns ocorre porque um aumento do tamanho da rede
de amigos de um individuo se traduz num aumento geométrico dos custos, sem que isso se
repliqgue necessariamente num aumento equivalente das recompensas. Enquanto o esforgo
de se ligar ao Facebook e escrever uma mensagem permanece o mesmo em cada

incremento, os ganhos decrescem progressivamente com o aumento do numero de
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pessoas3?. Este fendmeno de valoragdo subjetiva atenuada com as maiores quantidades foi
assinalado por Tversky e Kahneman (1981). Numa rede de 10 amigos, uma mensagem de
parabéns representa 10% dos individuos, fazendo uma diferenca razoavel para o
aniversariante. Numa rede de 1000 amigos, essa mensagem representa apenas 0,1% do
total, um valor mais insignificante para o sujeito, embora a diferenca absoluta seja
exatamente a mesma. A relacdo descrita encontra-se graficamente representada no Grafico

1.

Grafico 1 — Representagao da relagao custo-ganhos

25

20 —

15

Custo

10 Ganhos

0 T T T T T T T T T T T T T T T T T T T 1
1234567 8 951011121314151617181920

Fonte: elaboragdo propria

Face a progressdo geométrica dos custos, a plataforma e os utilizadores
desenvolveram estratégias que procuram promover uma espécie de economia de escala. O
Facebook apresenta agora, na sua pagina inicial, uma ferramenta que permite listar todos
os aniversariantes e publicar nos seus murais, sendo quase possivel enviar felicitacdes em

série, ao jeito da producdo industrial33. Por sua vez, o préprio aniversariante também pode

32 Note-se que este é ja um desvio assinaldvel da teoria dos jogos ‘tradicional’, para a qual o valor de cada
mensagem nao estaria dependente da percec¢do do individuo.

33 Existe, inclusivamente, uma extens3o para o browser Google Chrome que permite o envio automatizado de
mensagens de aniversario personalizadas:  https://chrome.google.com/webstore/detail/birthday-
buddy/ciljodcgjplloiacmjbngigeihcgdheb, consultado em 01-06-2016.
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tentar reduzir o custo do reconhecimento das mensagens de aniversario, adotando formas
em que o custo varia cada vez menos com cada unidade (deixar apenas um ‘gosto’ em
substituicdo de um comentdrio de resposta personalizado), ou permanece mesmo
constante (como no caso de uma publicacao geral que agradece simultaneamente a todos
as mensagens de parabéns). Claro que a adogdo destas praticas acaba por ter algumas
consequéncias em termos globais. Com o envio em série, o valor de cada mensagem para
o aniversariante também desce e, com a falta de reconhecimento individual, a relagdo
custo-beneficio para os ‘amigos’ também se torna menos positiva.

Estabelece-se, portanto, que redes sociais mais numerosas podem tornar a troca de
mensagens de parabéns menos rentavel. H3, contudo, uma particularidade adicional nesta
relacdo, que evoca um jogo ja mencionado, o Dilema do Prisioneiro.

De que forma é que este jogo pode ser aplicado as mensagens de aniversario no
Facebook? Quando a teia de relagdes sociais € muito alargada, torna-se mais complexa a
monitorizacdo das relagdes individuais. Desta forma, é espectdvel que uma grande parte
dos utilizadores ndo faca um controlo rigoroso de quem lhes envia mensagens de
aniversario. Isto cria uma situacdo que pode ser explorada por alguns individuos que,
mesmo ndo enviando qualquer mensagem de aniversario, podem ser recetores das mesmas
devido a forga do ritual e falta de monitorizacao da sua atividade pelos ‘amigos’ (estratégia
Egoista). Estes ‘Egoistas’ aproveitam-se do altruismo dos restantes elementos da rede para

colher os beneficios sem pagar os custos.

Tabela 2 - Jogo dos aniversarios no Facebook

Egoista Altruista
Egoista | 0;0 V/n;-C
Altruista | -C, V/n V/n-C, V/n-C

Fonte: elaboracdo propria
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Adaptando o Dilema do Prisioneiro ao problema do Facebook, pode-se sugerir o
modelo acima, que inclui o custo das mensagens (C) e o valor da mensagem (V), que
decresce em funcdo do nimero de mensagens enviadas (n). Em contraste com os exemplos
anteriores, trata-se de um jogo dinamico, que é jogado multiplas vezes pelo individuo com
diferentes interlocutores. Como referido acima, o equilibrio (estratégia ideal) de um Dilema
do Prisioneiro localiza-se no polo Egoista/Egoista e 0 mesmo se aplica para a versdo de
interacao repetida do jogo. Contudo, esta ndo é necessariamente a estratégia que
representa o maior valor para os participantes (0).

Robert Axelrod (1984) explorou as propriedades do Dilema do Prisioneiro
organizando um torneio em que programas de computador, que seguiam diferentes
estratégias, competiam entre si em busca das maiores recompensas. Surpreendentemente,
a estratégia que melhor se saiu neste ambiente heterogéneo de interacdo ndo foi o
Egoismo, mas uma estratégia denominada tit-for-tat, que consistem numa atitude altruista
na primeira jogada e em replicar a jogada do adversario em todos os movimentos seguintes,
numa espécie de castigo. Transpondo esta estratégia para o nosso jogo do Facebook, esta
assumiria mais ou menos a seguinte forma: dar os parabéns a todos os ‘amigos’ na primeira
jogada e fazé-lo apenas aos amigos que retribuiram a mensagem na segunda jogada e assim
sucessivamente.

Contudo, como explicado anteriormente, a aplicacdo desta estratégica torna-se
impraticavel quando o nimero de amigos é superior ao niumero de mensagens que o
utilizador consegue controlar. Adicionalmente, o decréscimo progressivo do valor das
mensagens (V/n) significa que qualquer utilizador, dependendo dos seus valores de V e de
C, chegard sempre a um ponto em que nao retira qualquer proveito do alargamento da sua
rede de mensagens de parabéns. Qual é a solucdo empiricamente logica para este problema
num contexto real? Limitar a cooperagdo aos elementos da rede que tém uma maior
probabilidade de cooperar com o utilizador. Se considerarmos que a probabilidade de
cooperacao é dada pela intensidade dos lacos interpessoais, isto significa efetivamente

limitar as nossas mensagens de parabéns aos ‘amigos’ mais proximos, sendo a distancia
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limite desta proximidade e o tamanho desta rede de mensagens dadas pelo valor e custos

das mesmas.

Exemplo 3: agressividade nas caixas de comentarios

As caixas de comentdrios dos jornais online sdao pautadas pela agressividade e
incivilidade. A introducdo ao guia do World Editors Forum (Goodman & Cherubini, 2013: 5)
para lidar com os comentdrios constata que “(..) comment threads on websites can
frequently shock due to abusive, uninformed, not to mention badly-written contributions”.
Existe a tentacdo de atribuir esta agressividade ao contexto sociocultural dos comentadores
e até mesmo a disturbios mentais. Podera existir, no entanto, um fundamento racional
estrutural para essa agressividade?

Foi a esta questdao que Gongalves (2014) procurou responder, recorrendo a teoria
dos jogos. Partindo do principio que aquilo que os comentadores procuram é atenc¢do e que
as recompensas podem ser traduzidas em termos de respostas, é possivel construir uma
hipdtese em que os comentarios agressivos terdo mais respostas do que os ndo-agressivos.
Se a agressividade representa um ganho em termos de atencgdo, esse fator legitima os
comentarios agressivos independentemente de outros fatores contextuais. Esta hipdtese
ganha ainda mais forca com a investigacdo de Burke e Kraut (2008), que mostram que, em
determinados temas, ignorar as regras de cortesia se traduz numa maior taxa de resposta.

Para testar esta hipdtese recolheram-se todos os comentarios as noticias publicadas
entre 12 de junho de 2013 e 11 de julho de 2013 das sec¢Ges Sociedade e Politica dos jornais
Pdblico e Jornal de Noticias e a uma amostra de 1000 comentarios das sec¢des Porto e
Benfica do jornal A Bola localizada no mesmo periodo temporal. Por sua vez, os comentarios
foram classificados como agressivos ou ndo-agressivos®* e a interacdo foi mapeada sob a

forma de um jogo na sua forma extensiva3>.

34 Fidelidade entre codificadores de 0.56 medida recorrendo ao Kappa de Cohen.

35 A forma extensiva é mais indicada para a representacdo de jogos sequenciais. Sob esta forma, cada né
representa um ponto de decisdo e cada linha representa uma estratégia escolhida. Apenas foram
representadas as estratégias até ao 32 ponto de decisdo, uma vez que as quantidades se tornam infimas a
partir desse nivel.
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Imagem 1 — Agressividade nos comentarios (forma extensiva)
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Fonte: Gongalves, 2014

Apds a andlise, verifica-se que os dados globais ndo confirmam a hipdtese. Na
verdade, os comentdrios ndo-agressivos acabam por obter mais respostas (NA=0.58
respostas por comentario) do que os comentdrios agressivos (A=0.55 respostas por
comentario). Mesmo considerando apenas a sec¢do de Politica, os comentarios ndo
agressivos continuam a ter uma maior taxa de resposta, embora com uma margem de
diferenca menor. Observa-se, no entanto, que existe uma dindmica replicativa, ou seja, a
agressividade gera mais agressividade e a cooperagao gera cooperac¢do, o que indicia de
alguma forma a estratégia tit-for-tat apresentada acima. Considerando apenas a relacao
entre o primeiro e segundo niveis®®, o V de Cramer assume o valor 0,281 (p<0.001),
confirmando esta replicacdo de estratégias. Ha ainda outro dado assinaldvel na passagem

do primeiro para o segundo nivel, a percentagem de estratégias A em resposta a

36 O nivel equivale a localizacdo do ponto de decis3o. Ou seja, o primeiro nivel é um comentério a noticia, o
segundo é uma resposta a um comentario a noticia, o terceiro é uma resposta a uma reposta a um comentario
a noticia e assim sucessivamente.
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comentarios NA é superior a percentagem de NA em resposta a comentdrios A. Este é o
tipo de comportamento que seria de esperar num jogo com a estrutura do Dilema do
Prisioneiro, o que reforca de alguma forma a equiparacdo do jogo dos comentdrios a um

tit-for-tat de um Dilema do Prisioneiro repetido.

Consideragoes finais

O principal propésito deste artigo era o de explorar as possibilidades de aplicacdo
da teoria dos jogos ao estudo da comunicagdao. Numa primeira parte, introduziu-se o
enguadramento histdrico da teoria dos jogos e o seu desdobramento disciplinar. A matriz
econdmica é um dos tragos centrais ligados a emergéncia e desenvolvimento da teoria dos
jogos, motivo pela qual esta lhe é frequentemente associada. Contudo, com aplicagdes tao
diversas como a biologia, a ciéncia politica e a filosofia, a teoria dificilmente pode ser
acusada de inflexibilidade.

Na segunda parte, procurou-se dar resposta a alguns dos desafios mais frequentes
na aplicacdo da teoria dos jogos ao estudo da comunicagdo. Longe de constituir um
exercicio exaustivo, esta contribuicdo equipara-se as reflexdes que Swedberg (2001) e
Petersen (1994) realizaram a propdsito da sociologia, apresentando vdrios pontos de
contacto com ambas. A magnitude de abordagens e olhares epistemoldgicos que
constituem a disciplina dos estudos da comunicagdo aconselha, no entanto, um
aprofundamento deste olhar em que a teoria dos jogos se confronte com uma diversidade
de objetos empiricos e linhas tedricas.

Por fim, procurou-se concretizar o enquadramento sugerido nas partes anteriores
através de alguns exemplos de aplicacdo. Os exemplos apresentados evitam
deliberadamente alguns dos conceitos mais avancados da teoria dos jogos, bem como a
matematica e notacdo mais complexas. No entanto, permitem modelar uma diversidade de
problemas sob o prisma da teoria dos jogos. Mesmo quando a realidade empirica contraria
as hipdteses colocadas a luz da teoria dos jogos, como é o caso do Exemplo 3, podem ser

encontrados outros elementos que sdo destacados pela abordagem estratégica.
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Este artigo constitui apenas uma breve introducdo as potencialidades da teoria dos
jogos no estudo da comunicagdo. A concretizagdo de mais estudos empiricos
fundamentados na teoria dos jogos, assim como um refinamento tedrico e adaptacao
adicionais, poderdo desvelar novos caminhos de investigagao que contribuirdo, por sua vez,

para a definicdo de um campo que tem sido largamente ignorado na disciplina.
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