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LA TEORIA DE LOS JUEGOS Y EL ORIGEN
DE LAS INSTITUCIONES*

Martin Krause**

Presentacion

La teorfa de los juegos y la economia institucional son dos areas de nota-
ble expansidn en las Gltimas décadas. El objetivo de este articulo, publica-
do originalmente en 1999, fue presentar los elementos basicos de la prime-
ra y vincular algunas de sus conclusiones con las teorfas evolutivas en el
area de las ciencias sociales. Las conclusiones se refieren al caracter evo-
lutivo de las instituciones, que se explica a partir de la existencia de juegos
repetidos realizados al compartir una vida en sociedad.

Las teorfas evolutivas en el ambito de la biologia se inspiraron en las
primeras nociones desarrolladas particularmente por los filosofos sociales
de la escuela escocesa. No obstante, han sido luego las teorfas bioldgicas
las que han influido en las teorfas sociales. Esto ha generado un problema,
ya que el traslado directo del concepto de “supervivencia del mas apto” al
area social lleva al que ha sido llamado como problema de “Pangloss”, en
alusion al personaje del Candido de Voltaire para quien todos los males
que le ocurren en su existencia han de ser explicados por la benevolencia
supernatural que el individuo no comprende, ya que no se puede suponer
que un ser supremo permita o desee el mal. El problema “panglossiano” en
las teorfas evolutivas llevaria a concluir que todas las instituciones existen-
tes han de ser superiores por la sencilla razon de que han sobrevivido a la
competencia institucional.
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Esto serfa tan dificil de justificar como explicar la existencia del mal lo
era para Pangloss. No obstante, se cae en este problema si tomamos una
vision evolutiva automatica, es decir, una que considera que la evolucion
simplemente “sucede” sin que nadie en particular determine su camino. Su
debilidad es evidente ya que no existe situacion alguna que no demande
alglin tipo de accidon humana.

Es famosa la frase de Adam Ferguson respecto a que las instituciones
son fruto de la accion humana pero no del disefio humano. No obstante, si
bien es cierto que las instituciones mas importantes de nuestra sociedad
han evolucionado como resultado de tales procesos (Hayek cita a la mone-
da, el idioma, el derecho de propiedad, la moral, entre otras), la frase se
refiere a las consecuencias no previstas de tales acciones. Esto no quiere
decir que los actores no tuvieran una cierta intencion cuando comenzaron
a actuar de cierta forma, y luego a repetir sus acciones en tanto y en cuan-
to reconocieron un resultado positivo, tal como continuar con los inter-
cambios al verificar la utilidad del primero que se hubiera realizado.

Esto abre un puente para vincular la accién racional con la evolucion
espontanea. La primera genera diversidad, la segunda selecciona. No impor-
ta, en tal sentido, que las primeras acciones racionales tuvieran otros obje-
tivos, el asunto es que han sido diversos. Las consecuencias no deseadas
han sido fruto de la evolucion. Atin hoy, los emprendedores institucionales
siguen creando, con otras intenciones, instituciones que posiblemente ten-
gan un impacto notable en el futuro de la sociedad. Es imposible decir hoy
cuales tendran ese impacto futuro, aunque algunas de ellas ya lo estan hacien-
do. Me refiero a las tecnologias “wiki”, los mercados predictivos y la pro-
piedad “virtual”, entre otras. Son los juegos repetidos con estas tecnologi-
as las que generaran instituciones futuras, o las dejaran por el camino.

Uno de los textos mas difundidos de teoria microecondmica presenta el
siguiente comentario con referencia a la teoria de los juegos:

Los analisis basados en la teorfa de los juegos han estado de moda en la

teorfa microeconémica desde mediados de los afios setenta debido a que
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dichos anélisis son bastante precisos en lo que hace referencia al marco
institucional y debido a que nos ayudan a comprender por qué las institu-
ciones son importantes. Ciertamente, veremos casos en los que, de acuer-
do con la teorfa, el marco institucional parece tener una importancia exce-
siva. Pero al mismo tiempo desarrollamos dos puntos débiles de estos anélisis.
Uno, en muchos casos de importancia, la teorfa no es determinante: son posi-
bles muchos ‘equilibrios’, y qué equilibrio se consigue, si es que se consi-
gue alguno, depende de conjeturas que la teoria no proporciona. Dos, en la
medida que las instituciones son importantes, debemos preguntarnos de don-
de proceden las instituciones. Los analisis de la teorfa de los juegos con-
templan a las instituciones como entes exdgenamente dados. Hasta que com-
prendamos de donde proceden las instituciones y como éstas evolucionan

a través del tiempo, quedard sin resolver una parte importante del acertijo.!

El objetivo del presente trabajo es el de dar respuesta a la cuestion
planteada por Kreps. Paraddjicamente, se tratard de utilizar precisamente
la teorfa de los juegos para explicar el origen de las instituciones y su evo-
lucion en el tiempo, una posibilidad que el autor antes citado parece des-
cartar. Para ello serd conveniente comenzar con una introduccion sobre la
teoria mencionada.

La teoria de los juegos

No existen diferencias en atribuir el origen de la teoria de los juegos apli-
cada a la economia al libro de John von Neumann y Oskar Morgenstern,
Theory of Games and Economic Behavior.” En él, los autores manifiestan
su interés en contribuir a la comprension del caricter y funcionamiento de
las instituciones sociales. En sus palabras:

La cuestion sobre si varios ‘ordenes sociales’ o ‘estandares de conducta’

estables basados en el mismo soporte fisico son posibles o no es muy con-

trovertida. Existen pocas esperanzas de que sea resuelta mediante los méto-
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dos usuales debido a la enorme complejidad de este problema, entre otras
razones. Pero nosotros daremos ejemplos especificos de juegos de tres o cua-
tro personas, donde un juego posee diversas soluciones en el sentido de 4.5.3
[el juego estable de soluciones]. Y se vera que algunos de estos ejemplos

son los modelos de ciertos problemas econdmicos simples.’

Este interés en las instituciones puede inferirse de la misma historia de
los autores. Si bien von Neumann era graduado en ingeniera quimica en
Zurich y con un doctorado en matematicas obtenido en Budapest, Morgens-
tern se doctor6 en la Universidad de Viena, en la cual fue nombrado profe-
sor en 1935 y de la cual fue expulsado tras la invasion nazi a Austria. En ese
momento Morgenstern se encontraba en los Estados Unidos y fue nombra-
do profesor en Princeton, donde conociera a su co-autor. Morgenstern par-
ticip6 en Viena del seminario de Ludwig von Mises y no es de extrahar que
sufriera la influencia de la “escuela austrfaca” y su interés en el funciona-
miento y origen de las instituciones. Como lo manifestara su fundador, Carl
Menger: “el problema mas importante de las ciencias sociales es explicar
cdmo las instituciones que sirven al bienestar com{in y que son extremada-
mente importantes para su desarrollo llegaron a existir sin una voluntad comtin
dirigida a establecerlas”. “La solucion de los més importantes problemas de
las ciencias sociales tedricas en general y de la teorfa econdmica en parti-
cular esta estrechamente conectada con la cuestion tedrica de comprender
el origen y el cambio de instituciones ‘organicamente’ creadas”.*

La teorfa de los juegos intenta estudiar las acciones humanas en socie-
dad, esto es, cuando existe interdependencia y tanto las acciones que se
realicen como los resultados que se obtengan dependen de las acciones de
otros. Por esa razon se la asocia normalmente con la estrategia, tratando de
determinar cuéales son las acciones que los “jugadores” seguirfan para ase-
gurarse los mejores resultados posibles.

Las acciones que la teorfa de los juegos analiza son distintas a aquellas
que los individuos pueden tomar por si mismos sin que el resultado depen-
da de las acciones de otros. Por ejemplo: si tengo que escalar una monta-
fia no afecta a mi decision que otros estén escalando otras montahas, por
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lo que la decisidn que los otros tomen es irrelevante para mfi; pero si depen-
do para ello de encontrarme con un amigo que posee el mapa, la situacion
es claramente diferente.

Existen numerosos tipos diferentes de juegos. Inicialmente la literatura
sobre el tema analiz6 juegos de puro conflicto (o suma cero). Luego otros
llamados “juegos cooperativos” donde los participantes eligen e imple-
mentan sus acciones en conjunto. Posteriormente el analisis se centrd en
“juegos no cooperativos” donde los actores toman las decisiones en forma
separada pero su relacion con las decisiones de otros incorporan elementos
de cooperacion y de rivalidad. Por Gltimo, se presta mucha atencion ahora
a los “juegos evolutivos” donde se asume que un juego determinado se
juega repetidas veces por parte de jugadores con “racionalidad limitada” o
informacion limitada.

Los elementos de la teoria de los juegos

Los elementos presentes en todo juego son: jugadores, acciones, informa-
cion, estrategias, recompensas, resultados y equilibrio.’> Veamos un poco
cada uno de ellos:

* Jugadores: los individuos que toman las decisiones tratando de obte-
ner el mejor resultado posible, o sea maximizar su utilidad. Se utiliza
en algunos juegos la figura de un pseudo jugador, usualmente llamado
“naturaleza”. En realidad la denominacion no es correcta pues corres-
ponde en muchas ocasiones a la respuesta del “mercado”, es decir, de
numerosos demandantes y oferentes cuyas reacciones no se pueden mode-
lizar en términos sencillos. Rasmusen (1989) ademas, describe a este
pseudo jugador como uno que actlia en momentos especificos del jue-
go con especificas probabilidades; lo cual implica conocimiento per-
fecto de la distribucion probabilistica (juegos de informacion comple-
ta) o no (juegos de informacidn incompleta). Quedan pendientes, sin
embargo, situaciones en las que no conozco el set completo de infor-
macion, es decir, no sé lo que no sé.
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e Accion: es una de las opciones que el jugador tiene disponible para alcan-
zar el objetivo buscado. Un conjunto de acciones son todas las accio-
nes disponibles. El orden del juego determina en qué momento esas
acciones estan disponibles. Un perfil de acciones es un conjunto de una
accidn por cada uno de los jugadores del juego.

¢ Informacion: es el conocimiento, en un determinado momento, de los
valores de las distintas variables, los distintos valores que el jugador cree
que son posibles.

» Estrategia: es un conjunto de acciones a tomar en cada momento del
juego dada la informacion disponible. Un conjunto de estrategias son
todas las disponibles en un determinado momento. Un perfil de estra-
tegias es un conjunto de una estrategia por cada uno de los jugadores
del juego.

* Recompensa: es la utilidad que reciben los jugadores al completar el
juego, la evaluacion posterior a la realizacion de la accion sobre si el
objetivo buscado fue alcanzado. También es importante la recompensa
esperada, ya que es ésta en realidad la que motiva la accion.

* Resultado: son las conclusiones que el modelador obtiene una vez que
el juego se ha jugado.

e Equilibrio: es un perfil de estrategias integrado por la mejor estrategia
para cada uno de los jugadores del juego. El concepto de equilibrio es
ampliamente conocido por los economistas. Rasmusen (1989), sin embar-
g0, establece una diferencia entre el equilibrio de los economistas y el
de la teorfa de los juegos. En el primer caso, equilibrio es un conjunto
de precios resultado de la conducta optimizadora de los individuos en
el mercado. En el segundo esto seria un resultado de equilibrio pero el
equilibrio en si seria el perfil de estrategias que gener6 ese resultado.
“La gente a menudo dice descuidadamente “equilibrio” cuando quieren
decir “resultado de equilibrio”, y “estrategia” cuando quieren decir
“accion”. La diferencia no es muy importante en la mayoria de los jue-
£0s..., pero es absolutamente fundamental para pensar como un teori-
co de los juegos. Consideremos la decision alemana sobre remilitarizar
Renania en 1936. Francia adoptd la estrategia: No pelear, y Alemania
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respondid remilitarizando, llevando a la Segunda Guerra Mundial unos
anos después. Si Francia hubiera adoptado la estrategia: No pelear a
menos que Alemania remilitarice; de otra forma, pelear, la accion hubie-
ra sido igual que Francia no habria peleado, pero Alemania no hubiera
remilitarizado Renania. ...Esta diferencia entre acciones y estrategias,
resultados y equilibrio, es una de las ideas mas dificiles de ensehar en
la teorfa de los juegos, pese a que es trivial su formulacion”.®

La diferencia, efectivamente, no resulta tan clara. En el ejemplo citado
la estrategia No pelear es también una accidon decidida por el jugador,
la de quedarse inactivo, con lo cual habria dos estrategias asociadas
con dos acciones distintas y resultado diferentes.’

e Concepto o solucion de equilibrio: serfa una norma que define un equi-
librio basado en los perfiles de estrategias posibles y las recompensas
de los mismos; como veremos mas adelante, existen distintos concep-
tos o soluciones de equilibrio siendo los mas conocidos los de “estrate-
gia dominante” y “Nash”.

Conceptos o soluciones de equilibrio
El dilema del prisionero

Como sefalaramos, los conceptos de equilibrio mas conocidos son el de “estra-
tegia dominante”, “dominacion estricta sucesiva” y el “equilibrio de Nash”.

El més conocido de los casos de “estrategia dominante” es el llamado
“dilema del prisionero”. Desarrollado por Merrill Flood y Melvin Dresher
de la Rand Corporation y formalizado por Albert W. Tucker, un matemati-
co de Princeton, plantea la situacion de dos sospechosos de un delito que
han sido detenidos, se los mantiene en celdas separadas sin comunicacion
entre si, y son interrogados por separado.

A cada uno de ellos se le presentan dos opciones: confesar el delito o
no. El interrogador le ofrece a cada uno de ellos la libertad si confiesa y en
tal caso cinco afos de carcel para su socio. Si ambos confiesan les cae una
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pena de tres anos y si ambos se niegan a hacerlo, esto es “cooperan, enton-
ces s6lo podran ser castigados por una infraccion menor y recibiran una
pena de un ano.

Desarrollado en la forma matricial en la que se presentan muchos jue-
gos, la situacion es la siguiente:

JUGADOR B
coopera traiciona
o
< 2 1-1 5-0
o S
o o
2 «
s 5
2 5 0-5 3-3
[

Cada jugador tiene aqui una estrategia dominante, entendiendo por ésta
a la mejor respuesta que pueda elegir ante cualquier de las dos alternativas
que se le presentan al otro jugador. Veamos el caso del jugador A, cuyas
“recompensas” se expresan en los nimeros de la izquierda de cada casille-
ro. A, por supuesto, no sabe qué alternativa va a elegir B. Siendo que supo-
nemos que A prefiere un menor tiempo de castigo a uno mayor vemos que
en la alternativa de que B coopere con €l, esto quiere decir que no lo dela-
te, su mejor alternativa es traicionar, es decir, delatar a B y salir libre. Y en
la alternativa que B traicione (o delate), también su mejor opcion es trai-
cionar pues la recompensa que recibe es una pena menor (3 en lugar de 5
anos). Es decir, a A le conviene en todo caso traicionar, delatar a B.

Veamos ahora lo que sucede con B, cuyas recompensas son los nimeros
de la derecha. En el caso que A decida cooperar le conviene traicionar ya que
sale libre en vez de ir a prision por un afio. Lo mismo si A decide traicionar.

Como vemos la estrategia de traicionar es una estrategia dominante,
es la mejor respuesta a cualquiera de las alternativas que elija el otro juga-
dor. En otros términos, A se preguntara qué es lo que B hara ya que su
propia recompensa depende de lo que B decida hacer. No solamente se
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siente tentado a delatarlo porque de esa forma sale libre sino que eso se
ve reforzado por el temor a que B lo haga y A termine recibiendo la mayor
pena solo. Ante tal posibilidad, terminar delatando, lo mismo que B. El
resultado es una solucidn de equilibrio.

El dilema del prisionero no solamente es un claro ejemplo de estrate-
gia dominante sino que plantea otro problema fundamental. Véase que ambos
jugadores hubieran estado en una posicidon mejor para ambos si hubieran
cooperado: hubieran recibido una pena de un afio de prision pero terminan
los dos con tres ahos. En términos econdmicos dirfamos que no se alcanza
un optimo de Pareto.

Dominacion estricta sucesiva

Un segundo concepto es el de “dominacion estricta sucesiva”. Utilizare-
mos para ejemplificarlo el juego presentado por Kreps (op.cit, pag. 357).%
Es una situacion en la cual nos encontramos con dos fabricantes de jugue-
tes, y los resultados que presenta la matriz estratégica corresponden a los
resultados que cada uno puede obtener con respecto a la introduccion en el
mercado de un nuevo producto. En este caso uno de los jugadores tiene
dos estrategias posibles mientras que el otro tiene tres:

JUGADOR 2

T T2 T3
; b7 4 3 27 0 4
S
a
<
S
2 3 55 5-1 -4 -2

Como siempre, las columnas de la izquierda muestran las recompensas para
el Jugador 1 y las de la derecha para el jugador 2. Con respecto al jugador
2, éste obtiene la mayor recompensa en T2 si el Jugador 1 juega S1, pero
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le conviene T1 si el jugador 1 juega S2. A diferencia del dilema del prisio-
nero, en este caso no nos encontramos con una estrategia superior ante
cualquiera de las acciones del otro jugador. En el caso del jugador 1 suce-
de lo mismo: prefiere S2 en los casos que el jugador 2 juegue T1 o T2 pero
prefiere S1 ante T3.

No obstante podemos llegar a alcanzar una solucion de equilibrio a tra-

vés de pasos sucesivos. Tomemos nada mas que los cuadros que estan a la
derecha de T1:

JUGADOR 2
i) 13

-3 27 0 4

o

[=]

<C

S

3 9 5 -1 4 2

En este caso para el Jugador 2, T2 es siempre superior a T3, es decir,
se aplica en este caso el concepto de “estrategia dominante” visto con
anterioridad. Esto nos lleva a la conclusion que el Jugador 2 nunca va a
elegir T3 (a la cual Rasmusen llama “estrategia débilmente dominada™) y
por lo tanto la descartamos. El juego nos queda entonces:

JUGADOR 2
T T2
; b7 4 3 27
S
a
<
S
2 3 55 5-1
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Observemos ahora la situacion del Jugador 1. Obtendra una mayor recom-
pensa eligiendo S2 tanto sea que el Jugador 1 juegue T1 o T2, por lo que
podrfamos eliminar S1, quedando:

JUGADOR 2
T T2

JUGADOR 1

En este caso el jugador 2 preferird T1, la cual resulta la solucidon de
equilibrio

Equilibrio de Nash

El dilema del prisionero muestra una situacion en la cual la eleccion de un
jugador es la mejor ante cualquiera de las posibles elecciones del otro.
Existen situaciones, sin embargo, como la que se ejemplifica aqui median-
te el llamado “juego de los sexos”. En un matrimonio, el marido quiere ir
a ver un partido de fatbol y la mujer quiere ir al teatro; si bien cada uno
prefiere su programa favorito también cree que es mejor hacer algo juntos
que ir cada uno por su lado, lo que se muestra en la siguiente matriz:

MUJER
flitbol teatro
=
o g 2-1 0-0
g &
=
o
= % 0-0 1-2
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El marido recibe una recompensa de 2 en caso de ir al fatbol pero la
mujer prefiere acompaiiarlo que ir sola al teatro; y la mujer recibe una recom-
pensa de 2 yendo al teatro pero el marido prefiere acompanarla antes que
ir solo al fatbol (jlos juegos suelen ser bastante irreales a veces!).

En este caso no existe una estrategia dominante ni una dominacion estra-
tégica sucesiva, sino dos equilibrios posibles. Un equilibrio de Nash es la
mejor respuesta ante la eleccion realizada por el otro jugador, no ya ante
cualquiera de las elecciones que el otro realice. En este sentido, todo equi-
librio de estrategia dominante, como el dilema del prisionero, es un equi-
librio de Nash, pero no a la inversa.

El juego aqui presentado presenta dos equilibrios de Nash. ;Como se
define si ir al teatro o al fatbol? Pues habra que establecer algtin criterio,
pero esto es asumir que los jugadores pueden comunicarse entre si 0 que
habra mltiples partidas en el juego algo que sera analizado mas adelan-
te y que resulta clave para el punto que se quiere demostrar en este tra-
bajo.

Esto es particularmente importante en el caso que nos encontremos con
equilibrios de Nash pero con valoraciones distintas para ambos. Veamos el
siguiente ejemplo:

JUGADOR B
T T2

S1
w
@
[S)
=)

JUGADOR A

s2
o
o
-
-

Si bien existen dos equilibrios de Nash, ya que la mejor respuesta de B
a S2 es T2 pero la mejor respuesta a S1 es T1, lo cierto es que ambos no
son indiferentes en cuanto al resultado de caer en (3-3) o en (1-1), (3-3) es
un optimo de Pareto. Si pudieran comunicarse entre s{ se pondrian de
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acuerdo en seleccionar S1-T1, en cuyo caso estarfamos frente a un juego
“cooperativo”, pero si no pudieran hacerlo (un juego no cooperativo), ¢ lle-
garfan a ese mismo resultado? Fijémonos que B esta dispuesto a jugar T1
si A juega S1 pero de otra forma prefiere T2. Nuevamente la respuesta se
encontrard mas adelante cuando tratemos los juegos repetidos.

La razon de las normas

Juegos del tipo “dilema del prisionero” presentan una situacion lagubre.
Dos individuos, persiguiendo sus intereses personales, se ven guiados “como
por una mano invisible” a un resultado adverso para ambos, o por 1o menos
sub-Optimo. En verdad, el dilema parecia presentar un escollo dificil para
el concepto Smithiano de la mano invisible guiando a los individuos a con-
tribuir al interés general.

Salvo que existan normas que impidan la traicion.

En el caso limite, o en situaciones mas generales donde al menos una par-
te del comportamiento es explicitamente ‘social’, las reglas que coordinan
las acciones de los individuos son importantes y cruciales para entender el
proceso de interdependencia. Los mismos individuos, con las mismas moti-
vaciones y capacidades, pueden generar resultados completamente diferen-
tes bajo conjuntos de reglas que difieran, con implicaciones radicalmente
diferentes para el bienestar de cada uno de los participantes. La asignacion
del tiempo y la energfa individuales sera diferente en una situacion en la
que las recompensas estén relacionadas con los resultados de otra en que
estén determinadas por otra clase de criterios. Al menos desde el siglo X VIII,
y especialmente desde Adam Smith, se ha comprendido la influencia de las
reglas (‘leyes e instituciones’ en la terminologia de Smith) sobre los resul-
tados sociales, y esta relacion ha proporcionado la base para uno de los temas
centrales del anélisis econdmico o de la economfa politica, tal como se

deriva especialmente de sus fundamentos clésicos.’
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Y en relacidn al dilema del prisionero en particular, los autores sefialan
(op.cit, pag. 42):

Hay aqui un claro y simple mensaje. Para la comunidad de personas implica-
das en esta clase de interaccion, se necesita una regla, una norma que restrin-

ja socialmente e impida una clase de comportamiento que al final nadie desea.

Como veremos mas adelante, ciertamente son distintas cuestiones las
de comprender la necesidad de las normas y, por otro lado, como éstas se
originan o deberfan originarse. Por el momento estamos considerando sim-
plemente la necesidad de ellas.

Una norma, ademas, debe estar acompanada por la capacidad de impo-
ner su cumplimiento. Veamos esto en relacion al dilema del prisionero: si
relajaramos un poco los supuestos del ejemplo y diéramos a ambos juga-
dores la posibilidad de conversar entre s antes de decidir su jugada, podri-
an ellos llegar voluntariamente a un acuerdo para seguir una determinada
norma. Podria ser la de cooperar, esto es, no delatar al otro, y recibir asf la
pena menor de un afo.

Si bien eso serfa una norma, lo cierto es que tiene que estar acompana-
da de la capacidad de verificar su cumplimiento y de sancionar a quien no
la cumpla. De otra forma se mantendria siempre vigente el incentivo a trai-
cionar. Comentan Brennan & Buchanan (op.cit., pag. 43): “En ausencia de
un procedimiento efectivo para hacer cumplir las reglas, la adhesion a
ellas requiere que los individuos renuncien a la maximizacion de la utili-
dad esperada, al menos en la forma en que la teoria econdémica suele for-
mular esta hipotesis de comportamiento”.

Siendo que la teorfa que estamos analizando se llama “teoria de los jue-
gos” es necesario sehalar que las reglas de los juegos son de distintas carac-
teristicas que las que permiten la interaccion humana. Son, ademaés, distin-
tas de las estrategias que dentro de un juego pueden seguirse; las reglas fijan
los limites sobre cudles estrategias que pueden seguirse y cudles no. En este
caso, los jugadores tienen un objetivo compartido (pasar un buen momento)
mientras que en la interaccion social no hace falta que esto se cumpla.
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Es mas atractiva, tal vez, la comparacion con las reglas de transito, ya
que en este caso los usuarios de caminos y rutas utilizan las mismas con
fines claramente diferentes. Tomese en cuenta también que el beneficio que
una regla de transito brinda no est4 necesariamente atado a ninguna regla en
particular, sino a la existencia de una cualquiera de ellas: es decir, puede ser
que sea mas conveniente conducir por la derecha que por la izquierda, o no,
pero lo realmente importante es la existencia de una regla cualquiera en
comparacion con la incertidumbre y los costos que generaria la ausencia de
ellas. Lo importante de poder predecir el comportamiento de los demas. En
la forma estratégica de la teoria y siendo que nuestros jugadores siempre se
trasladan en direcciones opuestas esto se presentaria de la siguiente forma:

JUGADOR B

izq der

izq

-10 - -10 10 - 10

JUGADOR A

der

10 - 10 -10 - -10

En este caso nos encontramos con dos “equilibrios de Nash™: es lo mis-
mo que uno vaya por la izquierda y el otro por la derecha o viceversa, lo
importante es no coincidir en el mismo lado. O lo que es igual, lo importan-
te es que exista una norma, una convencion, sin importar cual de ellas sea.

Sin embargo, para el desarrollo armoénico de las interacciones sociales
no resulta indiferente el tipo de normas vigente: algunas de ellas la permiti-
ran, otras la restringiran. Tomemos el caso de la propiedad comtn tal como
fuera presentado por Hardin:'’ la propiedad comiin de los pastizales de un
valle lleva a cada uno de los pastores a incrementar su rebaio sin tener en
cuenta que su actitud lleva a una depredacion del recurso y, eventualmente,
a su extincion. Los incentivos que este tipo de norma genera son claramen-
te inferiores a los que resultan del claro establecimiento de derechos de pro-
piedad con los que los efectos de las acciones de cada “jugador” son inter-
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nalizadas. La “norma” de la propiedad comin lleva a una situacion del tipo
“dilema del prisionero”, en la cual esta en el interés de cada uno de los par-
ticipantes “traicionar’” agregando una oveja mas a su rebaho ya que la recom-
pensa para €l serd mayor tanto sea que los otros agreguen a su vez o no. El
derecho de propiedad privada elimina el dilema del prisionero y lo reempla-
za por un juego cooperativo en el cual cada jugador recibe los beneficios y
los costos de sus acciones, llevandolo a buscar un uso 6ptimo del recurso.
En este caso, cada pastor, manteniendo la capacidad renovable de los pasti-
zales en su propiedad, logra que se mantengan también en el conjunto del
valle. La asignacion de derechos restituye el efecto de la “mano invisible”.
Esta norma es claramente superior y permite la interaccion social en un gra-
do 6ptimo al eliminar el efecto de las “externalidades”.

Pero tan sdlo comprender la importancia y la necesidad de las normas
no nos indica como estas surgen. Para ello serd necesario analizar primero
los juegos repetidos.

Juegos repetidos

Las caracteristicas fundamentales del dilema del prisionero son las siguientes:

1. Los jugadores no tienen forma de comprometerse a seguir una determi-
nada estrategia, esto es, no pueden hacer amenazas o tomar compromi-
sos creibles.
No hay forma de conocer lo que el otro jugador har.

3. No hay forma de eliminar al otro jugador o de abandonar la interaccidon
entre ambos.

4. No se pueden modificar las recompensas del otro jugador.

5. Las condiciones del juego son tan estrictas que aunque ambos fueran
inocentes estarfan motivados a confesarse culpables.

Otras caracteristicas, en cambio, le otorgan una mayor flexibilidad para

adaptarse a diferentes circunstancias, tal como las planteadas por Axelrod
(1984):"
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Las recompensas de los jugadores no necesitan ser comparables. Uno
puede recibir la libertad si confiesa mientras que al otro ofrecérsele
evitar la horca.

No es necesario que las recompensas sean simétricas, que ambos reci-
ban no solamente el mismo tipo de recompensa sino también la misma
cantidad.

Las recompensas no tienen que medirse en una escala absoluta sino en
relacidon unas con otras.

La cooperacion no siempre es un objetivo deseado (tal como la coope-
racion entre dos criminales para no confesar).

Axelrod agrega dos caracteristicas adicionales las cuales son mencio-

nadas aqui pero para manifestar el desacuerdo con las mismas:

10. Segin él no hay necesidad de asumir que los jugadores son racionales,

11.

lo cual nos llevarfa a una larga discusion sobre qué es ser racional o
irracional, algo que no es el objetivo de este trabajo. Vale la pena seha-
lar, sin embargo, que si no fueran racionales tampoco serfan acciones,
sino simplemente reacciones basadas en instintos. El objeto del presen-
te trabajo es analizar las acciones humanas y el origen de las institucio-
nes humanas fruto de las mismas. Esto se relaciona con el otro punto
planteado por Axelrod,

Las acciones de los jugadores ni siquiera podrian ser elecciones cons-
cientes. No habria necesidad de asumir una eleccion deliberada. Se
repite, en este sentido, la misma critica del parrafo anterior. Axelrod
lleva a aplicar la teoria de los juegos a las bacterias, algo muy alejado
del anélisis de las acciones conscientes y racionales que los individuos
eligen y cuyo resultado puede ser un determinado marco institucional.

JEs la cooperacion posible?

El dilema del prisionero ha dado mucho que hablar en el ambito de las

ciencias sociales y parece una buena descripcion de ciertas situaciones en

las que estan en juego las posibilidades de cooperar o no. No obstante, su
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principal debilidad es que se trata de un juego de una sola vez y, siendo
que en la vida nos encontramos con “juegos repetidos” el caso planteado
termina sirviendo para describir situaciones terminales o aquellas en las
que la posibilidad de nuevas rondas de juego son nulas.

Pues tomando el mismo ejemplo de los prisioneros la estrategia a seguir
puede llegar a ser muy diferente ante la perspectiva de relaciones futuras
con la parte traicionada. En otros términos, la estrategia de traicionar sera
ahora evaluada en un marco distinto pues es probable que pueda encon-
trarme con el otro jugador en el futuro y sufrir las consecuencias de la trai-
cion. No solo tendré que tener en cuenta el impacto de mi decision de trai-
cionar sobre la reaccion futura del otro jugador sino también sobre terceros,
esto es, mi reputacion esta en juego.

No obstante lo cual es necesario introducir ahora un nuevo concepto: la
preferencia temporal. Seglin esta ley praxeologica de la accidn humana el
individuo prefiere un bien o servicio hoy al mismo bien o servicio en un
momento futuro. Esto quiere decir que, en el contexto de un juego repeti-
do del dilema del prisionero, la misma recompensa de una jugada manana
no es valorada en la misma forma que esa recompensa hoy: existe un des-
cuento sobre las recompensas de jugadas futuras. El valor de un ingreso
futuro esta determinado por:

VE=VP (1 -r)

Esto significa que cuanto mayor sea la preferencia temporal, expresa-
da en este caso en la tasa de interés r, menor es el valor futuro; en tanto y
cuanto r es suficientemente elevado las recompensas futuras van siendo
menos importantes en la evaluacion de la estrategia a seguir. Si el parame-
tro r es muy elevado, esto significa que estimo poco probable la futura inter-
accion con el otro jugador, en cuyo caso conviene traicionar. La posibili-
dad que exista cooperacion depende, entonces, de la valoracion de r.

Pero no solamente es necesario un cierto nivel de r para que la relacion
futura con el otro jugador sea interesante sino que es necesario también
evitar la llamada “paradoja de la cadena de negocios”.'? En el contexto del
dilema del prisionero esto significa lo siguiente:
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* Supongamos que ambos jugadores saben que existe una cantidad fija
de veces en las que se encontraran en el futuro, digamos 10.

e Cadauno de ellos sabe que le conviene cooperar en cada una de las juga-
das ya que de esa forma obtendrian en mejor conjunto de resultados.

e Pero también sabe que el mejor conjunto de resultados lo obtiene coo-
perando en todas las jugadas pero traicionando en la Gltima. Y lo mis-
mo piensan que hara el otro.

e Esto los lleva tratar de obtener un mejor resultado traicionando en la
jugada novena. Y asf sucesivamente hasta traicionar en la primera.

Preguntémonos si la estrategia (cooperar, cooperar) puede ser un equilibrio
de Nash del dilema del prisionero repetido. Consideremos, en primer lugar,
el caso en el que cada uno de los jugadores sabe que el juego se repetird un
nimero fijo de veces. Examinemos el razonamiento que realizan los juga-
dores poco antes de la tltima ronda de jugadas. Cada uno de ellos razona
que esta ronda es un juego que solo se juega una vez. Dado que ya no es
posible realizar mas movimientos, es valida la logica habitual del equili-
brio de Nash y las dos partes van a la suya. Consideremos ahora el pentl-
timo movimiento. En este caso, parece que a los dos jugadores les compen-
sarfa cooperar para transmitirse mutuamente la informacion que son ‘buenos
chicos’ y de que cooperaran de nuevo en el siguiente y ultimo movimiento.
Pero acabamos de ver que cuando llega el momento de realizar la Gltima
jugada, cada uno de los jugadores desea ir a la suya. Por lo tanto, no tiene
ventaja alguna cooperar en el pentltimo movimiento: en la medida en que
los dos jugadores crean que el otro ird a la suya en el Gltimo movimiento,
no tiene ventaja alguna tratar de influir en la conducta futura portandose bien
en el pentltimo. La 16gica de la induccion retrospectiva también es valida
en el caso de los movimientos antepeniltimos, etc. En un dilema del pri-
sionero repetido en el que se conoce el namero de repeticiones, el equili-

brio de Nash es ir a la suya en todas las rondas."

Si el fin previsible de la relacion nos obliga a descartar las posibilida-
des de cooperacion (y en este caso se asume que las recompensas como
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han sido planteadas incorporan todo otro tipo de aspectos que podrian influir
la decisidn del jugador, tales como el honor de mantener la palabra dada,
valores morales y culturales, etc.) no sucede lo mismo, sin embargo, en el
caso en que el juego es infinito. En este caso conviene cooperar, la “para-
doja de la cadena de negocios” se resuelve. Lo mismo sucede en el caso de
juegos finitos pero con incertidumbre respecto al final. En palabras de
Rasmusen (1989:126):

Encuentro interesante que la afirmacion (a) ‘el juego finalizara en cierto
momento anterior a 7", es diferente de la afirmacion (b) ‘existe una proba-
bilidad constante de que el juego termine’. Bajo (a), el juego es como uno
finito porque, a medida que pasa el tiempo, la extension maxima de tiem-
po por delante se reduce a cero. Bajo (b), aun cuando el juego termine en
T parece exactamente igual que en el momento cero. El cuarto verso del him-

no Amazing Grace plantea esta estacionalidad muy bien:

When we’ve been there ten thousand years,
Bright shining as the sun,
We’ve no less days to sing God'’s praise

That when we’d first begun."
Las estrategias de la cooperacion

Ahora bien, ;qué tipo de estrategias garantizan el surgimiento de la coope-
racion entre individuos que persiguen su propio interés? Robert Axelrod,
profesor de ciencias politicas de la Universidad de Michigan, organizd un
torneo entre distintos expertos en teoria de los juegos y sistemas solicitan-
do que disenaran lo que ellos estimaban era la mejor estrategia para apli-
car en un juego repetido del dilema del prisionero.

El torneo fue estructurado como “todos contra todos”, esto es que cada
propuesta era comparada con todas las deméas. Como se anunciara en las
normas del torneo, cada una era ademas comparada con ella misma y con
RANDOM, un programa que aleatoriamente coopera y traiciona con igual

156 | ESEADE, TRIGESIMO ANIVERSARIO (1978-2008)



probabilidad. Cada juego consistid en exactamente doscientos movimien-
tos. La matriz del juego otorgaba 3 puntos por la cooperacion y 1 punto a
cada uno por la traicidon de ambos. Si un jugador traicionaba y el otro coo-
peraba el traidor recibfa 5 puntos y el cooperador 0:'

JUGADOR B
coopera traiciona
©
[
< 2 3-3 0-5
oc S
o o
2 <
(5] =
2 8 5-0 1-1
[

La estrategia ganadora fue la denominada TIT FOR TAT, cuyo nombre
podria ser traducido como “ojo por 0jo” 0, en términos mas formales, ini-
cia el juego con una eleccion de cooperar y de alli en adelante elige lo que
el otro jugador haya elegido en la jugada anterior. Quiere decir que A en
principio coopera, y lo seguird haciendo en tanto y en cuanto el otro juga-
dor lo haga, pero ante una traicién de B respondera con traicion y asi lo
seguird haciendo mientras B traicione. Si éste decide volver a cooperar, A
har4 lo mismo. Curiosamente, fue también la mas simple de las estrategias
presentadas.

En 200 jugadas los resultados posibles varian desde 0 a 1000. Estos
extremos serian los casos en que uno cooperara siempre y el otro traicio-
nara siempre. Es dificil imaginar a un jugador cooperando siempre ante la
continua traicion del otro por lo que todos los resultados se encontraron
entre esos dos extremos. La estrategia ganadora obtuvo 504 puntos.

Sin embargo, no es la Ginica estrategia posible, ni siquiera la mejor que
se pueda imaginar. En verdad, el ejemplo de estrategia que se enviara a los
participantes hubiera obtenido un resultado superior: ésta se denomind
TIT FOR TWO TATS e implica que A traicione recién cuando B a traicio-
nado dos veces seguidas.
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Otra estrategia posible es la que Rasmusen (1989) denomina GRIM y
que consiste en que A elige primero cooperar y continia haciéndolo en
tanto B coopere, pero si B traiciona, traicionara hasta el final del juego.

El resultado general obtenido por Axelrod es que las estrategias que prio-
rizaron la cooperacidn en lugar de tratar de aprovecharse del otro jugador
obtuvieron mejores resultados, demostrando que aun cuando dos jugado-
res tienen en cuenta solamente sus intereses, les conviene cooperar entre
si. La cooperacion, entonces, surge espontaneamente. ;Como puede ser
eso posible? Esa es la pregunta que quiso contestar y con la cual inicia su
libro:

(Bajo qué condiciones emergeré la cooperacion en un mundo de egoistas
sin autoridad central? Esta pregunta ha intrigado a muchos por largo tiem-
po. Y con razdn. Todos sabemos que las personas no son angeles, y que
tienden a considerarse a s{ mismos y a los suyos primero. Sin embargo
sabemos que la cooperacidon existe y que nuestra civilizacidon se basa en
ella. Pero, en situaciones donde cada individuo tiene un incentivo para ser

egoista, ;como puede surgir la cooperacion?'®

Para confirmar los resultados, Axelrod organiz6 un segundo torneo en
el cual se presentaron 62 propuestas. Todos los participantes sabian el
resultado del primero no obstante lo cual el ganador fue el mismo con la
estrategia TIT FOR TAT.

Los resultados del torneo van aun mas alld. Comenta Paul Milgrom:

Para que cualquier forma de conducta cooperativa evolucione hasta ser la
conducta dominante debe cumplir tres requisitos. Primero, debe satisfacer
la viabilidad inicial, esto es, debe poder ganar una posicion inicial en un
entorno predominantemente no-cooperativo. Segundo, debe mostrar robus-
tez, la capacidad de prosperar y crecer en un entorno en competencia con
una diversa variedad de estrategias alternativas. Finalmente, una vez esta-
blecida, debe tener estabilidad, la capacidad de rechazar invasiones de

otras formas de conducta.
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Segilin Axelrod, esto es precisamente lo que TIT FOR TAT logra en tan-
to y en cuanto no sea un individuo sélo tratando de cooperar en un mundo
de completos traidores. Es mas sostiene que si tan sdlo hubiera una peque-
fio niimero de individuos dispuestos a cooperar, éstos obtendrian un mejor
resultado que los completos traidores con tal s6lo un muy pequeio niime-
ro de interacciones entre si, mientras que los otros ser estarfan traicionan-
do todo el tiempo. Este minimo requisito le daria viabilidad.

Una vez establecida esa estrategia, resulta robusta pues ninguna otra
estrategia que no sea “amable” (es decir, que no comience cooperando) pue-
de obtener mejores resultados y, por ende, extenderse. Por ello es estable,
ya que rechazaria invasiones de estrategias “no amables”.

En un fascinante ejemplo, Axelrod muestra el desarrollo de la coopera-
cion entre lados opuestos de las trincheras de la Primera Guerra Mundial
en lo que se conociera como el sistema de “vivir y dejar vivir”.

Por tltimo, Kreps, Milgrom, Roberts & Wilson (1982)"® han demostra-
do que aun cuando un individuo se encontrara con otros sobre los que no
conoce la estrategia que van a seguir en un juego repetido del dilema del
prisionero, asi todo le conviene comenzar cooperando por mas que exista
una probabilidad de 0,99 de que el otro sea un jugador poco amable.

El teorema “popular”

Lleva este nombre por la sencilla razon que no se ha encontrado un autor
especifico del mismo y sostiene que si la tasa de preferencia temporal es
suficientemente baja, la probabilidad que la serie de jugadas termine es rela-
tivamente pequefia y un jugador tiene el incentivo que a castigar la traicion
del otro pese a que €l también resulte perjudicado en esa jugada, entonces
son muchos los “equilibrios” posibles.
Es decir, hay muchas estrategias posibles que dan resultados de equilibrio
como mostrara el torneo de Axelrod.
Si los jugadores juegan sodlo una vez el juego del dilema del prisionero (y
nunca mas vuelven a encontrarse, de forma que el juego no se inscribe en

otro juego mayor), entonces ninguna negociacion previa al juego les capa-
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citard para cooperar. Para cooperar, necesitaran hallar algin método para
lograr un acuerdo vinculante con un mecanismo de imposicion que esté
fuera del juego, tal como ha sido descrito. Pero si esta situacion se repite,
entonces existen muchos acuerdos autoimponibles que podrian surgir. No
sabemos cudl acordaran (si llegan a algin acuerdo), y podemos imaginar-
nos un proceso de negociacion mas bien vigoroso, pero sabemos que hay
mucho sobre lo que se pueden poner (razonablemente) de acuerdo”. “El esta-
do actual de la teorfa formal muestra que, en general, sabemos que la repe-
ticion del juego permite la posibilidad de una amplia variedad de puntos
focales o equilibrios de convencidn. Pero, en realidad, no disponemos de

muchos criterios formales adecuados para escoger uno en particular.'®

Podra no haber “criterios formales” (en sentido matematico) adecuados
pero la economia evolutiva e institucional podra darnos otros para conti-
nuar analizando el tema. Antes de hacer eso exploraremos como la teoria
de los juegos explica el surgimiento de instituciones que cumplen un muy
importante papel en el funcionamiento de la economia.

La calidad y la reputacion

La preocupacion por obtener una cierta calidad y reputacion explicada como
resultado de interacciones repetidas no es nueva:

Cuando el comercio es introducido en cualquier pafs, la probidad y la pun-
tualidad siempre lo acompaian. Estas virtudes son practicamente desco-
nocidas en un pafs bruto y barbaro. De todas las naciones de Europa, los
holandeses, los mas comerciantes, son los que mas cumplen con su pala-
bra. Los ingleses lo son mas que los escoceses, pero mucho menos que los
holandeses, y en las partes remotas de este pafs lo son mucho menos que
en las partes comerciales de él. Esto no ha de ser imputado en absoluto al
caracter nacional como algunos pretenden. No existe ninguna razon natu-

ral por la cual un inglés o un escocés no pudieran ser tan puntuales en
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cumplir sus compromisos que un holandés. Estd mucho més relacionado
con el propio interés, ese principio general que regula las acciones de
todos los hombres, y que lleva a los hombres a actuar de cierta forma con-
siderando la ventaja, y est4 tan implantado en un inglés como en un holan-
dés. Un comerciante teme perder su caracter, y resulta escrupuloso obser-
vando cada intercambio. Cuando una persona realiza, tal vez, 20 contratos
en un dfa, no puede ganar mucho tratando de imponerse a sus vecinos, ya
que la mera apariencia de engaho lo harfa perder. Donde la gente pocas
veces negocia una con otra, vemos que estan un poco dispuestas a enga-
flar, porque pueden ganar mas de una treta ingeniosa que lo que pueden per-

der por el dafio que esto inflige en su cardcter.”’

Aunque un siglo y medio antes que se desarrollara la teorfa de los juegos,
(no planteaba Adam Smith el resultado de un juego repetido del dilema del
prisionero? En verdad no, existe una diferencia importante, la que juega a
favor de la cooperacion, y es ésta: en un juego de ese tipo los jugadores son
impuestos, pero en los intercambios de la vida real los jugadores se eligen.
Aquel que no tenga una reputacion de cumplir sus compromisos no lograria
realizar intercambios. Tullock®' lo describe de la siguiente forma:

JUGADOR 2
coopera traiciona no juega
o
o
§- 3-3 0-5 0-0
bl
= £
2 g 5-0 1-1 0-0
S s
S 8
S =5
TP
32 0-0 0-0 0-0
2

Para ambos jugadores, si la perspectiva es que el otro va a traicionar la
mejor opcion es no jugar. En el caso original del dilema del prisionero los
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dos se encontraban en una situacion en la que estaban obligados a jugar.
Ahora no es asi y esa libertad de eleccion es la que elimina el problema.

Es cierto que en el caso del dilema original, las “normas” de la Mafia,
por ejemplo, resuelven el problema: cualquiera que delate a otro miembro
del grupo puede estar sentenciado a muerte,** pero la cooperacion podria
surgir en tanto y en cuanto los jugadores pensaran que tienen posibilidades
futuras de trabajar en conjunto con otros criminales, no necesariamente
con el que han sido atrapados ahora, y que para ello sera necesaria la repu-
tacion.

Estrechamente relacionado con la reputacion se encuentra la decision
sobre la calidad del producto o servicio a ofrecer. En términos simples nos
encontrariamos en una situacion como la siguiente:

CONSUMIDOR
compra no compra
B3
x £32 3-3 0-0
a S
a
= =]
¥ 23 5-0 0-0
=8

Este caso es también llamado “dilema del prisionero unilateral” donde
el consumidor prefiere el resultado (Alta calidad — compra) a cualquier otro.
Aqui el resultado (Baja calidad —no compra) no es un equilibrio de estra-
tegia dominante como en el dilema del prisionero original ya que el con-
sumidor no tiene una estrategia dominante: elegirfa comprar si el vendedor
elige “alta calidad” pero no comprar en caso contrario. Sin embargo, “baja
calidad” es una estrategia “débilmente” dominante para el vendedor, lo
cual convierte a (Alta calidad — compra) en un equilibrio dominante en el
caso de un juego repetido.

En la medida que el vendedor espera conservar un cliente buscara la
solucion planteada. No es de extrahar, por ejemplo, que la politica de
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McDonald’s sea de administrar por si y no entregar franquicias en aque-
llos lugares donde la mayoria de los clientes se encuentra de paso. El
franquiciado podria interpretar esto como un caso de dilema del prisio-
nero donde conviene “traicionar” a clientes de una sola oportunidad y des-
cuidar la calidad en el afan de reducir costos. Para que ello no suceda, la
empresa administra estos locales y, en cambio, otorga franquicias en aque-
llos donde el “juego” con los clientes tiene mayores posibilidades de ser
repetido.”

Pero como dijimos con referencia al “teorema popular” en un juego repe-
tido indefinidamente existen muy diversas soluciones de equilibrio; en
este caso, niveles de calidad, lo cual significa que para una empresa de
buena reputacion existe un costo muy alto de abandonarla a cambio de un
beneficio pasajero. Y de la misma forma, una empresa que se ha hecho la
reputacion de baja calidad encontrara una situacion de equilibrio segura-
mente basada en la buena reputacion que le otorga su bajo precio u otras
caracteristicas.

La asimetria de la informacion

Los contactos repetidos también sirven para resolver o minimizar proble-
mas como los planteados por la “asimetria de la informacion”. Esta se pre-
senta cuando las dos partes que se plantean realizar un intercambio poseen
informacion dispar (de hecho todo intercambio esta basado en la informa-
cion dispar y es, precisamente, lo que los justifica).

Se ha planteado este fendmeno como un “fracaso del mercado” que impe-
dirfa la culminacion de intercambios supuestamente beneficiosos para ambas
partes. El ejemplo mencionado mas frecuentemente es el de los autos usa-
dos: ** el comprador no posee informacion sobre la calidad de los mismos,
la que el vendedor posee pero no estaria dispuesto a entregar. Como la
diferente calidad no es observable por el comprador se sostiene que habra
un sdlo precio en el mercado y que esto hara que los propietarios de bue-
nos autos usados no quieran venderlos ya que no podran obtener un precio
diferencial por los mismos.
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Veamos esto con un ejemplo: supongamos que tanto el comprador
como el vendedor sabe que el 60% de los autos usados son malos. El com-
prador estd dispuesto a pagar hasta $4000 por un buen auto usado pero
s6lo $2000 por uno malo; para el vendedor estos valen $3000 y $1000 res-
pectivamente, sdlo que el comprador no puede diferenciar entre uno y
otro.

En esas condiciones, para el comprador el valor de un auto usado es de
$2000 con un 60% de probabilidad y $4000 con un 40% de probabilidad:
2000 x 0.60 + 4000 x 0.40 = 1200 + 1600 = 2800.

A este precio los duefios de los autos malos estardn muy dispuestos a
venderlos pero los duefos de los autos buenos, valorandolos a 3000, no.
Entonces todos los autos en el mercado seran malos. El fracaso resulta
porque los compradores hubieran estado dispuestos a pagar $4000 por un
auto bueno que los duefios valoran solamente en $3000, en algin punto entre
esas cifras se hubiera consumado un intercambio mutuamente beneficioso
que ahora no ha podido tener lugar.

Ingresa aqui la “institucidén”, en este caso una agencia de venta de
autos, que tendrd una “reputacion” para cuidar ya que pretende mantener
relaciones repetidas con sus clientes, tanto sea los vendedores de buenos
autos como los compradores. En el caso de las relaciones directas entre com-
pradores y vendedores se utilizan otros instrumentos: revisiones del auto
por mecéanicos conocidos, recomendacion de un familiar o amigo, etc.

Existe algo mas que el mercado ha desarrollado para superar el proble-
ma aqui presentado cuando la reputacion no sea suficiente o no esté toda-
via desarrollada por tratarse de alguien nuevo en el negocio. Es lo que se
llama generalmente “sefalizacion”, enviar una sefial que demuestre que se
trata efectivamente de la calidad pretendida. En el caso de los autos antes
mencionado puede ser el otorgar una garantia. En otros pueden ser certifi-
cados, diplomas y otro tipo de credenciales; la pertenencia a un determina-
do grupo (social, politico, religioso, etc.), el compromiso de su propio
patrimonio (como senal hacia un banquero, por ejemplo, de que quien soli-
cita un préstamo hara todo lo posible para cumplir con su pago). Este tipo
de senales existen por doquier.
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El origen de las instituciones

De una “institucion informal” como es la reputacion existe un corto trecho
hacia una institucion “formal” como son las marcas registradas (de hecho,
estas mismas son el resultado de una “institucidon evolutiva” como el com-
mon law [Southern vs. How, 1618]).

Las costumbres y practicas dan origen a expectativas, que a su vez guian
las acciones de la gente, por lo que esas practicas que la gente espera obser-
var es lo que, a menudo, se reconoce como ley. La autoridad de (o el apo-
yo a) un sistema legal deriva en @ltima instancia de un sentimiento de que
es “correcto” debido a que verifica las expectativas. Desde esta perspecti-
va de la autoridad resulta claro que los acuerdos reciprocos son la fuente

basica de reconocimiento del deber de obedecer la ley....”

Algunos autores sostienen que las instituciones surgen para complemen-
tar la tarea de mecanismos como la reputacion.’® En particular, los citados
autores sostienen que en una comunidad extendida y amplia serfa muy
costoso mantener informados a todos sobre las acciones que dan como resul-
tado una determinada reputacidn, por lo que se desarrolld el sistema de
jueces privados para promover la resolucion de disputas y proveer la infor-
macidn estrictamente necesaria para permitir que el mecanismo de la repu-
tacion funcione adecuadamente:

...nuestro principal argumento que las instituciones surgen a veces para
que los mecanismos de la reputacion sean mas efectivos comunicando
informacion parece fuera de disputa. La Mishipora, descripta en el Talmud
hebreo, seglin la cual aquellos que no cumplian sus promesas eran casti-
gados con la denuncia piblica; el uso del “clamor y grito” para identifi-
car a los tramposos en la Inglaterra medieval; la famosa “Scarlet Letter”
descripta en la obra de Hawthorne y los cepos y latigazos piiblicos en la
Nueva Inglaterra del siglo XVII, que eran utilizados a veces para castigar

a comerciantes locales descarriados, son todos ejemplos de instituciones
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y practicas cuyo objetivo principal es proveer informacion a la comuni-

dad sobre los que han violado las normas.

Volvamos ahora al caso de las normas de transito visto anteriormente,
donde a ambos jugadores les conviene contar con alguna convencion, ya
sea conducir por la derecha o por la izquierda. Encuentros repetidos daran
nacimiento a dicha convencion. Pero algo mas, una vez que esa conven-
cion se haya establecido puede resultar muy costoso cambiarla, por méas
que no sea la méas eficiente.

Es lo que se denomina path dependence y para la cual se han citado casos
como los del tablero QWERTY de maquinas de escribir o computadoras o
la norma VHS de videocasetes.

La coordinacion de las actividades econdmicas individuales en los mercados
puede, a veces, resultar irreversible debido a las tendencias auto-reforzantes
asociadas con ‘externalidades de red’, ‘aprendizaje con el uso’ y otras instan-
cias que dan origen a retornos crecientes por la adopcion y aplicacion de una
soluciodn o estandar entre varios distintos que compiten entre si. Los retornos
crecientes pueden entonces ‘encerrar’ el desarrollo de tal forma que otras deci-
siones de adopcion y aplicacion van a favorecer la misma solucioén o estan-
dar, aun si no resulta ser la mas efectiva. El fundamento de este fendmeno es
la multiplicidad de posibles soluciones tecnologicas, y los retornos crecien-
tes de su adopcidn y aplicacion que inducen la interdependencia entre las deci-
siones de los agentes. Esto significa que, en lugar de un tGnico equilibrio de
coordinacion que supuestamente existir{a bajo los supuestos neoclasicos, la
tecnologia implica aqui una multiplicidad de equilibrios mutuamente exclu-
yentes o, para denotar el caracter dinamico del problema, atractores. El feno-
meno es bastante tipico de la clase de problemas que surgen de la dindmica

no-lineal. Implica path dependency, un rasgo importante de la evolucion.”’

Desde ese punto de vista las instituciones sociales son el resultado de

conductas regulares no planificadas por los individuos para hacer frente a
los problemas que enfrentan.
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Las instituciones, o normas, o convenciones, pueden ser de dos tipos:
formales e informales. Las informales son aquellas que normalmente aso-
ciamos con la “cultura” y las normas éticas, las que se trasmiten de gene-
racion en generacion por medio de la ensefianza y el aprendizaje.

La diferencia entre limitaciones informales y formales es de grado. Imagi-
nemos un continuum de tabiies, costumbres y tradiciones en un extremo y
en otro constituciones escritas. La marcha, larga y dispareja, de tradiciones
y costumbre no escritas a leyes escritas ha sido unidimensional conforme
nos hemos movido de sociedades menos complejas a méas complejas, y esta
claramente relacionada con la creciente especializacion y division del tra-

bajo asociada con sociedades mas complejas.”®

Su objetivo, en Gltima instancia, serfa ahorrar costos de informacion en
relacion con las actitudes de terceros. Para que las relaciones sociales sean
ordenadas, los actores deben poder formarse expectativas con cierta probabi-
lidad de ser correctas sobre las acciones de otros, deben poder comprobarlo y
permitirle ajustarlas a las nuevas circunstancias. Desde este punto de vista las
instituciones son mecanismos de comunicacion por medio del cual un indivi-
duo, ajustandose a cierta norma o institucion, envia informacion hacia los demas
para que estos puedan guiar sus acciones que tengan que ver con el emisor.

Este objetivo de brindar informacidn es similar al que Hayek atribuye
al mecanismo de los precios, precisamente una de las “instituciones” fun-
damentales para alcanzar una adecuada coordinacion de acciones dirigidas
a resolver los problemas que la escasez genera:

Las diversas formas en que este conocimiento sobre el cual las personas
basan sus planes les es comunicado, es el problema crucial para cualquier
teorfa que explique el proceso econdmico. El problema de decidir cual es
la mejor manera de utilizar el conocimiento que inicialmente se encuentra
disperso entre toda la gente es, cuando menos, uno de los principales pro-
blemas de la politica econdmica o, lo que es lo mismo, del intento de dise-

flar un sistema econdmico eficiente.
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Debemos ver el sistema de precios como un mecanismo para comunicar
informacion si deseamos comprender su verdadera funcion...

[El sistema de precios] tiene el doble infortunio de no ser producto de la
deliberacion humana y de que las personas que se gufan por él generalmen-
te no saben porqué son inducidos a hacer lo que hacen. Pero aquellos que
exigen ‘direccion consciente’ y quienes no pueden creer que algo que ha
evolucionado sin acciones conscientes (y aun sin que los comprendamos),
puede resolver problemas que no podemos resolver conscientemente deben
recordar esto: el problema consiste precisamente en como extender nuestra
utilizacion de recursos mas alla del campo del control consciente; y como
crear incentivos para que los individuos hagan lo que es deseable sin que

ninguno tenga que decirles lo que tienen que hacer.”’

Hayek sehala entre otras instituciones que son el resultado de la accion
espontinea evolutiva nada menos que al lenguaje, la moneda, el derecho
de propiedad, el comercio, la lex mercatoria que rige los intercambios
internacionales y la misma Common Law:

Para captar adecuadamente el intimo contenido del orden que caracteri-
za a la sociedad civilizada, conviene advertir que este orden, lejos de ser
fruto de designio o intencion, deriva de la incidencia de ciertos procesos
de caracter espontianeo. Vivimos en una sociedad civilizada porque hemos
llegado a asumir, de forma deliberada, determinados habitos heredados
de caracter fundamentalmente moral, muchos de los cuales han resulta-
do siempre poco gratos al ser humano —y sobre cuya validez e intrinse-
ca eficacia nada sabfa—. Su préctica, sin embargo, fue generalizdndose a
través de procesos evolutivos basados en la seleccion, y fue facilitando
tanto el correspondiente aumento demografico como un mayor bienestar
material de aquellos grupos que antes se avinieron a aceptar este tipo de
comportamiento. La no deliberada, reluctante, y hasta dolorosa sumi-
sion del ser humano a tales normas facilitd a dichos entornos sociales la
necesaria cohesidn gracias a la cual accedieron sus miembros a un supe-

rior nivel de bienestar y conocimientos de diversa especie, lo que les
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permitid ‘multiplicarse, poblar y henchir la tierra’ (Génesis, 1, 28). Qui-

z4 sea este proceso la faceta mas ignorada de la evolucion humana.™

En términos de la teoria de los juegos bien podriamos plantear los con-
ceptos del parrafo anterior sosteniendo que juegos no cooperativos del tipo
‘dilema del prisionero’ realizados en forma repetitiva en cantidad indefini-
da dan lugar a equilibrios cooperativos. Esas estrategias presentan, como
demostrara Axelrod viabilidad inicial (es decir pueden surgir en un entor-
no de no-cooperadores), robustez (ya que las estrategias no amables no
permiten obtener mejores resultados que ellas) y estabilidad (ya que recha-
za invasiones de estrategias ‘no amables’ o, en otros términos presentan la
caracteristica de la path dependence).

Esos equilibrios, sin embargo, no necesariamente llevan a un 6ptimo
de Pareto. Como lo demuestra el “teorema popular” los resultados pueden
ser muy diversos, favorables, no necesariamente optimos, lo cual explica-
rfa ademaés la existencia y la persistencia de una amplia variedad de insti-
tuciones, algunas cuya ineficiencia parece evidente para el observador exter-
no.

Trasladando el concepto econdmico de “equilibrio” y sus connotacio-
nes mecanicas algunos autores sostienen que los economistas se inclinan
por dar una respuesta afirmativa a la pregunta si la evolucion espontanea
lleva necesariamente a un 6ptimo. Geoffrey M. Hodgson™ es uno de ellos
y denomina esta posicion como el problema del Dr. Pangloss, en referen-
cia al personaje creado por Voltaire en la obra Candide, para quien “esta
demostrado (...) que las cosas no pueden ser de otra manera, ya que, pues-
to que todas las cosas estan hechas con un fin, todas las cosas estan hechas,
necesariamente, para el mejor fin”. Hodgson atribuye este concepto a un
buen niimero de economistas, muchos de ellos dentro del campo de la
“economia institucional’”:

La falacia adaptacionista es el supuesto de que todas las adaptaciones son

forzosamente funcionales y (casi Optimas). Esta falacia ha vuelto a surgir

en la economia moderna bajo dos formas relacionadas entre si. La primera
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es el intento de justificar la hipotesis del comportamiento maximizador o
racional, apelando a la nocion de ‘seleccion natural’, por Milton Friedman
y Friedrich Hayek. Hayek y Friedman asumen que los tipos de comporta-
miento seleccionados mediante un proceso evolucionista competitivo son
necesariamente superiores y relativamente eficientes.

La segunda es la proposicion segtin la cual la competencia capitalista acta
como un proceso evolucionista, favoreciendo a los ‘més aptos’, a las for-
mas institucionales y a los modelos de organizacion industrial més eficien-
tes. Este concepto se puede encontrar en los trabajos de Michael Jensen,
William Meckling, Douglass North, Oliver Williamson y otros. Jensen, Mec-
kling y Williamson dan un paso maés, y llegan a suponer que la tipica y
jerarquica empresa capitalista es mas eficiente, fundamentalmente porque

es la dominante en un mundo moderno fuertemente competitivo.*

Esas criticas son compartidas por Stiglitz, al afirmar que “aquellos que
invocan el proceso evolutivo [por ej. Hayek y Armen Alchian] también prue-
ban demasiado. No hay razon para pensar que los procesos evolutivos ten-
gan alguna propiedad optimizadora ... Parece sin sentido sugerir que debe-
rfamos simplemente aceptar el resultado natural del proceso evolutivo™.*

También para Brennan y Buchanan “...las convenciones sociales que
surgen a lo largo de la historia y que adquieren el status de ‘reglas no
escritas’ no producen necesariamente el mejor orden concebible de resul-
tados. Algunos modernos analistas sociales —particularmente Hayek y sus
seguidores— muestran una manifiesta confianza en las fuerzas de la evolu-
cion social y cultural como medio de generar reglas eficientes. Parece que
no hay razones para predecir que estas fuerzas aseguraran siempre la selec-
cion de las mejores reglas.*

La teoria de los juegos, y en particular el “teorema popular” parecen dar-
le larazon a Hodgson, Stiglitz y Brennan y Buchanan, aunque, por lo menos
en el caso de Hayek, Hodgson y Stiglitz parecen atribuirle una posicion
que aquél no sostiene. El trabajo de Brennan & Buchanan [1985] es previo
a la siguiente cita de Hayek [1988], no, sin embargo, los de Hodgson
[1993] y Stiglitz [1991]). Escribe Hayek:
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Sin embargo, seria errdneo concluir, ateniéndonos rigurosamente a estas pre-
misas evolucionistas, que cualquier norma que en el pasado haya logrado
prevalecer deba ser considerada positiva para la pujanza y el desarrollo del
grupo en que logrd imponerse. A través de la ciencia econdomica, podemos
establecer las razones por las cuales las normas evolutivamente estableci-
das tienden a favorecer la supervivencia de nuestra especie. Pero la consta-
tacion de la existencia de un proceso de seleccion de las normas, a través
de la competencia, no implica renunciar a todo analisis critico, entre otras
razones por haber estado en tantas ocasiones la evolucion cultural condi-
cionada por algtin tipo de compulsion.

Bertrand Russell proporciona un buen ejemplo al respecto cuando afirma
que ‘si fuera cierta la tesis sobre la que se basa la ética evolucionista, no
tendriamos por qué preocuparnos del curso de la evolucion, puesto que cual-
quier resultado, por definicidn, siempre serfa el mejor’ (Philosophical Essays,
edicion revisada [Londres: Allen & Unwin, 1910/1966]). Este argumento,
que A.G.N. Flew considera ‘decisivo’, no pasa por ser un malentendido.
Nunca he pretendido defender lo que hoy se ha dado en llamar la falacia
genética o naturalista. En modo alguno afirmo que el resultado de la selec-
cion de los habitos de comportamiento tenga por qué ser siempre reputado
‘bueno’, al igual que nunca me atreveria a afirmar que otros entes que han
conseguido superar con éxito la prueba de la evolucion —por ejemplo, la

especie de las cucarachas— tengan algin valor moral.*

Conclusion

El objetivo de este trabajo era tratar de demostrar que la preocupacion demos-
trada por David Kreps, un reconocido autor en teoria de los juegos, respec-
to al caracter ‘ex6geno’ de las instituciones en dicha teoria y, por lo tanto
la necesidad de explicar el origen y evolucion de las mismas, se resuelve
desde dentro de la misma teorfa.

Los juegos no cooperativos de caracter repetido y de duracion indefi-
nida dan pie a la posibilidad de la cooperacion, a la cual el mismo Kreps
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(junto con Milgrom, Roberts y Wilson) le otorga una muy elevada proba-
bilidad de existencia.

Esa cooperacion puede dar lugar a muchos resultados diferentes. Si a
esto unimos la tradicion de la economia “institucional” o “evolutiva” podre-
mos afirmar que esos mltiples resultados son ciertamente posibles pero
que un proceso de seleccion basado en el aprendizaje y la imitacion deter-
minaré la existencia de determinadas instituciones. Si éstas seran las mas
eficientes o no dependera de lo que, en Gltima instancia determine la evo-
lucion de las mismas: el predominio de ciertas ideas? Tal vez, aunque eso
merceria un tratamiento separado.
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