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INTRODUGAO

O principio de dar e receber tem prevalecido na sociedade humana. Deve ser
mesmo mais velho do que o comércio e o estabelecimento de qualquer
contrato ( in Nowak, May & Sigmund, 1995). Todos os membros de uma
familia, por exemplo, estao empenhados, mesmo que inconscientemente,
numa continua troca de favores e de ajuda mutua, cuidando das criancas €
dos mais desprotegidos, partilhando alimento, vigiando contra possiveis
invasores, facultando abrigo, trocando experiéncias resultantes da vida diaria,
retribuindo carinho e amizade. Os economistas estao cada vez mais
fascinados com estas formas de dar e receber.

Darwin estava consciente do papel da cooperacéo na evolucdo humana. Na
sua obra The Descent of Man referiu que a baixa velocidade que o Homem
atinge, a pequena forga que pode exercer e a sua falta de armas naturais s&o
mais do que compensadas pelas suas qualidades sociais, que 0 levam a dar e
receber ajuda dos seus conspecificos ( in Nowak, May & Sigmund, 1995).

Estudos no ambito da antropologia e da primatologia apontam para o papel
dominante da ajuda reciproca nas primeiras sociedades de hominideos. Obras
sobre comportamento animal estdo repletas de exemplos de ajuda mutua,
como sejam "grooming", alimentacao, instrucdo, aviso, ajuda em voo € ajuda
na caca ( in Nowak, May & Sigmund, 1995).

Os bidlogos tém detectado situacoes curiosas em grupos de babuinos e de
outros primatas. Packer em 1977 investigou situacdes de altruismo reciproco
entre machos de babuinos, Papio anubis, trabalho este gue foi repetido por
Smuts em 1985 ( in NGe 1990 ). Este tipo de comportamento foi também
observado em macacos, Macaca spp ( De Waal et al, 1976)( in N&e, 1990).
Noe em 1990, publica um estudo sobre cooperacéo e reciprocidade na
formacao de coalicbes entre machos de babuinos, Papio c. cynocephalus.




Em ecologia as associagbes simbidticas sdo cada vez mais consideradas
como fundamentais. Os bidlogos encontram exemplos de cooperagéo ao nivel
das células, dos organitos e mesmo das moléculas prébidticas ( in Nowak, May
& Sigmund, 1995).

Mas, ao mesmo tempo, a ubiquidade da cooperacdo parece ter-se tornado
cada vez mais paradoxal ( in Nowak, May & Sigmund, 1995).

Antes de 1960 os processos evolutivos considerados ndo davam especial
atencado ao fendmeno cooperativo. Como resultado de uma interpretagéo
incorrecta da teoria evolutiva, que se baseia na luta pela vida e na
sobrevivéncia dos mais aptos, considerava-se que a selecgdo natural actuava
ao nivel da populagdo ou da espécie e consequentemente a cooperacao foi
sempre considerada como adaptativa ( in Axelrod & Hamilton, 1981 ).

Recentemente tem sido apoiada a ideia individualista, originalmente defendida
por Darwin, no sentido de considerar n&o existir uma base segura, para se
admitir a seleccdo natural a actuar ao nivel da espécie ou da populagéo. Um
gene assegura a sua manutencdo na populagao, independentemente da
sobrevivéncia do seu portador, se estiver presente no genotipo de um
individuo com ele relacionado, um familiar préximo ( in Axelrod & Hamilton,
1981 ).

- Hamiiton em 1964 ( in Axelrod & Hamilton, 1981 ) considerou trés tipos de
accdes sociais atendendo as consequéncias que as mesmas determinavam na
"fitness" quer do dador ("helper") quer do receptor ("breeder"):

1) Quando o receptor beneficia mas ha custos para o dador a interacgéo €
considerada altruista.

Desde meados de 1960 quatro ideias tém sido defendidas para explicar o
altruismo aparente: mutualismo, reciprocidade, selecg@o de parentesco ( "kin
selection" ) e manipulacdo parental ( "parental manipulation" ) (Krebs &
Davies,1991).



2) Quando os ganhos para as duas partes sdo opostos o comportamento €
egoista.

3) Se ambos os participantes beneficiam a interaccdo designa-se por
mutualismo ou cooperacao.

Estas ideias tém sido investigadas especialmente em estudos relacionados
com cooperagdo entre geragoes, "cooperative breeding”, em que certos
individuos adultos estabelecem relagbes de cooperagéo, sobretudo com
determinados familiares, ajudando-os a criarem 0s seus descendentes. Estes
comportamentos s&o relativamente frequentes em aves € mamiferos e s&o
andlogos aos que se observam em insectos sociais (himenopteros). Em
gualquer dos casos 0s individuos parecem renunciar as oportunidades de se
reproduzirem para ajudarem outros a produzir descendéncia.

Na sua opinido a maior parte dos casos de cooperacéo entre geragbes sao
situagbes de mutualismo e n&o de altruismo porque ambos, "helper" e
"sreeder” beneficiam directamente com a interacgéo. Muitos destes beneficios
s6 sdo obtidos nas estacdes seguintes o que permite guestionar sobre a
possibilidade de serem submetidos a interacgdes reciprocas

A ideia da reciprocidade como um mecanismo de manutencao do altruismo foi
inicialmente desenvolvida por Trivers em 1971( in Krebs & Davies,1991). A
ideia defendida por este investigador surge no sentido de considerar que uma
acgao que tenha tido custos para o individuo, num dado momento, tenha que
ser compensada, no futuro, por parte do individuo que foi inicialmente
beneficiado.

A ideia da reciprocidade veio levantar algumas ' questbes, sobretudo a
possibilidade de uma estratégia deste tipo parecer evolutivamente instavel,
possibilitando a fraude. Se o beneficiario morresse, ou se deslocasse para
longe ou se se recusasse a retribuir o favor recebido a reciprocidade nao
poderia manter-se.

Axelrod e Hamilton em 1981 (in Krebs & Davies,1991) demonstraram através
da teoria dos jogos que a reciprocidade podia ser resistente a fraude desde
que houvesse uma grande probabilidade de os participantes em guestéo, se
encontrarem no futuro e sobretudo se estes possuirem capacidade de
memorizacao e de reconhecimento individual.




Mais recentemente alguns autores ( Brown, 1983; Connor, 1986; Koenig,1987)
( in Krebs & Davies,1991), tém considerado esta definicAdo de altruismo
reciproco muito incompleta. Admitem que, para que o comportamento se possa
considerar altruista e para que a reciprocidade seja essencial para a sua
manutencao, deveria haver um custo para a "fitness" associado a esse mesmo
comportamento, quer para o dador inicial quer para o futuro retribuidor. Na
auséncia de tais custos, a interacgdo torna-se mutualista, e podera ocorrer na
auséncia de qualquer reciprocidade.

No contexto da evolucdo do mutualismo ou cooperagéo, muitos problemas tém
merecido a atencéo dos investigadores, como sejam:

-Como surgiu a cooperacdo num meio associal?

-Como se manteve depois de estabelecida?

-Qual a viabilidade de uma estratégia cooperativa num meio dominado por
individuos ndo cooperantes?

-Qual a robustez de uma dada estratégia cooperativa, num meio diversificado,
composto por individuos que utilizam muitas estratégias mais ou menos
sofisticadas.?

A renovada énfase dada ao individualismo permite observar "“fraude" onde se
esperaria, por exemplo, reciprocidade. Ha casos em que um comportamento
aparentemente cooperativo esconde um interesse egoista. Embora um
individuo possa beneficiar da cooperagdo mutua, pode também beneficiar da
exploragdo dos esforgos cooperativos de outros. Durante um certo periodo de
tempo , os mesmos individuos podem interactuar seguindo um padrdo
complexo de interacgdes estratégicas. A teoria do jogo em geral e ©
"Prisoner's Dilemma" em particular permitem uma formalizagdo das
possibilidades estratégicas inerentes a cada situagao.

O ‘"Prisoner's Dilemma" & um paradoxo que permite investigar as
possibilidades de cooperagdo mutua e proceder a sua analise. Foi elaborado
em 1950 por Melvin Dreshen e Merril Flood. Albert W. Tucker escreveu sobre
ele o primeiro artigo e atribuiu-lhe o nome actual ( Hofstader, 1986 ).



A razdo de tal denominagdo ," Prisoner's Dilemma", pode ser ilustrada se
considerarmos que dois cumplices cometeram um crime e foram ambos
presos, aguardando julgamento, em celas separadas, impedidos de comunicar.

Ambos sdo informados de que ha provas gue os podem incriminar e é-lhes
proposto o seguinte pacto secreto:

Se ambos clamarem inocéncia, serdo condenados e permanecerdo 2 anos
presos. Se um deles ajudar a policia, testemunhando contra o cumplice, saira
em liberdade e o seu depoimento sera utilizado contra o seu "cumplice” que
sera condenado a 5 anos. Caso ambos se acusem mutuamente serdo
condenados a 4 anos de pris&o cada um.

Surge o dilema: sera melhor cooperar com o cumplice, n&o o denunciando,
correndo o risco de ser condenado a dois anos de prisdo ou trair,
denunciando-o, esperando sair em liberdade?

O dilema com que cada preso se defronta pbde ser resumido sob a forma de
uma matriz de " ganhos" como a da Fig.1.

Individuo B
Coopera Trai
Individuo A | Coopera (-2,-2) (-5,0)
R S
Trai (0,-5) (-4,-4)
T P

Fig.1. Matriz de "ganhos" do "Prisoner's Dilemma". Os numeros situados a
esquerda representam os ganhos obtidos pelo jogador A, os numeros da
direita representam os "ganhos" do jogador B. Os numeros s&o negativos por
que representam punigoes.

R - representa a recompensa pela dupla cooperacgéo, P- a punigéo pela dupla
traicdo, T - a tentag&o para trair e S - "Sucker", vitima de traicao.




Note-se que a denuncia mutua, isto ¢, na terminologia do "Prisoner's
Dilemma", a traicdo mutua, traria uma condenag&o mais grave do que se
nenhum dos dois traisse. No entanto, se um clamar inocéncia, o outro tera
vantagem em acusar o cumplice, pois sera libertado, e o que € Gbvio, para um,
é também oAbvio para o outro. Assim, seguindo um raciocinio ogico ambos
deveriam denunciar-se mutuamente, correndo o risco de serem condenados a
4 anos, enquanto que se mantivessem o siléncio teriam que cumprir sémente
metade do tempo. Seria melhor para ambos se cooperassem (conspiracéo),
mas provavelmente, a propria logica do raciocinio e o medo de ser traido
levam a dupla denuncia.

Em centenas de experiéncias (Myers, 1991) estudantes universitarios
defrontaram-se com outras tantas variantes do " Prisoner's Dilemma”, nas
quais em vez de condenagbes estavam em jogo fichas, dinheiro ou
classificacbes. Também aqui se verificava que se ambas as partes optassem
por ndo cooperar ficariam pior do que se confiassem uma na outra e
cooperassem. No entanto , como cada um desconfia do outro , o dilema surge
e o facto de o interesse proprio se sobrepor a tudo revela-se prejudicial para
todos.

Este "jogo" pode ser utilizado para investigar as condigdes em que ocorre
cooperacdo, nas situagbes mais diversas, inclusivé recorrendo a jogos
tradicionais e de computador. A matriz de "ganhos" a construir tem somente de
ter em conta duas condicdes:

(1) T>R>P>S

(2) (I+S) <R
2
em que R-recompensa (ambos cooperam) (-2 na matriz da Fig.1)
" P-punic@o (ambos traem) (-4)
T-tentacdo ( prejudica o outro) (0)
S-"fraude" (sucker) (& vitima de trai¢&o) (-5)

A primeira condi¢&o apoia o argumento que & melhor para um dado jogador
" trair" independentemente da opgdo que O seu opositor fizer. A segunda
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garante que se 0 jogo se repetir e se ambos cooperarem e trairem,
alternadamente, obterdo um resultado pior, do que se cooperarem sempre.
Numa versdo em que o jogo se repete varias vezes interessa somente o total
de pontos somado por cada individuo, o que permite medir a viabilidade
individual, pode " perder-se" muito, isto &, obter menos pontos num ou noutro
jogo pontual e sair-se vencedor.

Esta situacéo € altamente relevante para as questdes da Biologia Evolutiva.
Poder&o os organismos totalmente egoistas e ndo racionais, vivendo num
ambiente comum, desenvolver estrategias cooperativas dignas de confianca?
Podera a cooperagao emergir num mundo de puros egoistas?

Se assim for a cooperacgao tem importancia evolutiva.

Recentemente, Robert Axelrod estudou os modos de cooperagdo através de
torneios de computador e demonstrou que tal cooperacdo pode de facto
emergir num mundo de egoistas.

Nos finais dos anos 70 Robert Axelrod, na Universidade de Michigan
(Nowak, May & Sigmund, 1995) conduziu uma série de torneios de
computador, utilizando diferentes estratégias para o "Prisoner's Dilemma", que
Ihe foram fornecidas por varios investigadores. Estes foram informados que o
unico objectivo do jogo, era o de somar o maior numero possivel de pontos,
por parte de cada participante e que as estratégias deviam ser elaboradas de
modo a poderem ser executadas por um programa de computador que
pudesse responder a cooperacdo (C) ou a traicdo (T)de outro jogador,
tomando em consideragcdo os resultados de interaccdes prévias (“iterated
Prisoner's Dilemma"), que tivesse mantido com o seu oponente (Hofstadter,
1986).

Axelrod verificou gue a estratégia TIT FOR TAT, a mais simples ( programada
por Anatol Rapoport), era a que obtinha mais pontos. Um jogador que utilize
esta estratégia, TIT FOR TAT, comecga por cooperar e a partir dai, passa a
repetir a opgédo feita pelo seu oponente na jogada anterior.

Notavelmente um jogador que aplique TIT FOR TAT:. (1) nunca toma a

iniciativa de trair em qualquer etapa do jogo, sendo sempre o Ultimo a trair; (2)
€ provocavel e pode retaliar se o oponente o trair; (3) "perdoa" rapidamente,
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voltando a restaurar a cooperag&o mutua. O jogador TIT FOR TAT pode,
contudo , ganhar o torneio, porque o Prisoner's Dilemma n&o € um jogo de
soma zero: é possivel somar pontos, sem os retirar aos outros. Pela sua
transparéncia o jogador TIT FOR TAT, consegue convencer 0s oponentes que
vale a pena cooperar.

Assumindo que o numero de pontos obtidos numa jogada se traduz no numero
de "descendentes" no préximo confronto, a estratégia T/IT FOR TAT, obtinha
mais representantes na proxima geragéo do que as restantes. Notava-se uma
tendéncia para um aumento de descendentes dos jogadores que tinham
cooperado. De geracdo em geragdo, T/T FOR TAT, criava um ambiente mais
adequado. As estratégias que cruelmente exploravam 08 cooperadores
sucediam somente até ao esgotamento dos seus proprios recursos ( Nowak,
M. A. et al 1995).

Axelrod & Hamilton (1981) consideraram que TIT FOR TAT pode ser
considerada uma estratégia evolutivamente estavel (ESS) se a probabilidade
de as interacgdes continuarem for elevada. No entanto deve ter-se em conta
que ndo existe uma estratégia que possa ser considerada a melhor de todas,
independentemente das circunstancias, quando a interacgdo se mantém por
algum tempo. Uma estratégia que se revela favoravel num determinado meio
pode fracassar completamente num outro ambiente. O resultado final depende
dos oponentes encontrados e das estratégias que utilizam.

A ideia de que a traicdo, ALL D, é sempre a escolha mais adequada sb €
aceitavel : (1) em encontros pontuais do "Prisoner's Dilemma"; (2) em casos
em que o oponente n&o responde. Nos casos em que 0 jogo s ocorre uma
vez, ALL D é de facto a melhor estratégia. No entanto, segundo Nowak et al
(1995), a maioria das pessoas tem dificuldade em aceitar que ALL D seja a
estratégia mais adequada, pois geralmente, na maioria das sociedades
humanas a cooperagdo & motivada por sentimentos de solidariedade ou de
altruismo.

Mesmo no campo dos negbcios a traicdo é relativamente pouco frequente
devido as pressbes sociais que se exercem sobre os praticantes de fraudes.
Contudo, tais sentimentos n&o deviam afectar um jogo que considera a vida
num sentido estritamente Darwiniano onde qualquer forma de "ganho" (seja
calorias, parceiros sexuais ou fuga a predadores) € convertida numa simples
moeda : numero de descendentes ( Nowak ef al, 1995).
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Na maioria das sociedades as interacgdes mantém-se por algum tempo o que
faz com que cada jogador pondere se deve ou n&o trair, correndo o risco de
ser traido num encontro futuro. Assim a estratégia mais adequada nesta
situag&o pode variar consoante o resultado do encontro anterior. A presséo
social exercida pelos conspecificos ajuda a controlar o aumento do numero de
individuos com tendéncia para a fraude, numa dada populagao.

Axelrod e Hamilton (1981) divulgaram muitas das implicacbes destas
descobertas para a teoria evolutiva, incentivando a investigagdo, no sentido de
serem encontradas respostas para as questoes:

- Como teréa comecado a cooperagéo?

- As estratégias cooperativas poderéo evoluir mais facilmente, do que as n&o
cooperativas?

- Quais serdo as melhores estratégias cooperativas e como se tornarédo
dominantes?

O trabalho experimental desenvolvido com diversas espécies de animais como
por exemplo com esgana-gata, Gasterosteus aculeatus, ( Milinski, 1987) tém
ajudado a estabelecer o predominio da cooperacao baseada n; reciprocidade.
O trabalho tedrico tem conduzido a uma mais profunda compreensé&o do papel
de outros factores na evolucdo da cooperaggo: o nimero de jogadores , as
escolhas possiveis, variagdo nos "ganhos", estratégias mistas, o numero de
encontros futuros, a dindmica e a estrutura da populagéo ( Axelrod, R. e Dion,
D. 1988).

A teoria da cooperacdo baseada na reciprocidade tem sido um tépico de
interesse continuo para as ciéncias biologicas e sociais. Os dados empiricos
no entanto ainda s&o escassos.

Cooperacéo baseada na reciprocidade tem sido apoiada pelo comportamento
dos morcegos vampiro, Desmodus rotundus e dos macacos "vervet",
Cercopithecus aethiops.

Estudos experimentais realizados com esganagata, Gasterosteus aculeatus e
com andorinhas, Tachycineta bicolor, tendem a apoiar a ideia de
reciprocidade. Por outro lado esta ideia tem sido usada para ajudar a
solucionar problemas relacionados com quebra de contratos , custddia de
filhos, negociacdes entre superpoténcias e tratados internacionais. Huth (in
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Axelrod & Dion 1988) concluiu que os conflitos militares do ultimo século
tinham sido mais faciimente detidos quando um desafio era feito com
reciprocidade.

De acordo com Gouldner (1960 in Cotterell, Eisenberger & Speicher, 1992)
h& uma ética universal requerendo que a ajuda recebida de outros seja
compensada. Sob este ponto de vista, uma grande ajuda recebida aumenta a
quantidade de ajuda a devolver. Gouldner sugere que a norma da
reciprocidade é considerada como uma obrigac&o moral e serve para iniciar
um mecanismo de ajuda mutua.

A norma da reciprocidade encorgja o individuo a ajudar os outros
generosamente para criar obrigagdes que possam vir a perspectivar-se no
futuro. Tem-se verificado que s&o distribuidos mais recursos pelos parceiros
com quem se espera manter a interacg@o no futuro ( Cotterell, Eisenberger &
Speicher, 1992).

Pesquisas recentes sugerem que as pessoas diferem nas suas crencas
relativamente a moral e & utilidade de retribuir ajuda.

Estudantes muito prudentes relativamente & reciprocidade e com receio de
serem explorados em relagbes interpessoais apresentavam uma baixa
frequéncia de respostas positivas a comunicac&o cooperativa numa situagéo
de "Prisoner's Dilemma" e uma muito maior incidéncia de respostas negativas
& comunicacdo ndo cooperativa. Contudo, o numero de respostas positivas
aumentava quando se perspectivava uma interacgao a fongo prazo.

Estes estudantes foram considerados pelos seus amigos e colegas como
sendo pessoas antipaticas, inacessiveis e com dificuldade de estabelecer
relacdes de amizade. Assim, a prudéncia relativamente a reciprocidade parece
inibir o estabelecimento e o fortalecimento de relagdes interpessoais (Cotterell
et al 1992).

Simmons, Dawes e Orbell (1984) sugerem que a avareza propicia uma maior
incidéncia de ndo cooperacdo num dilema social do que a timidez; no entanto
estes resultados nao foram confirmados numa pesquisa posterior ( Bruins et al,
1989).

Bruins, Liebrand e Wilke (1989) concluiram que o comportamento de traigédo
pode ser desencorajado, quer pela timidez quer pela avareza quando estes
sentimentos s&o0 pouco relevantes, ou seja, @ cooperagao sera facilitada
quando o grau de timidez ou de avareza for baixo.
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O modelo do 'lterated Prisoner's Dilemma" estabeleceu-se como um
paradigma das investigagdes tedricas da evolugéo da cooperacgdo , mas tem
como objectivo somente o estudo da reciprocidade, que é uma das trés
categorias de cooperagdo que se estabelecem entre individuos nao
relacionados, ndo pode ser aplicado em situagdes de selecgédo de grupo ou de
mutualismo ( Dugatkin, Gibbons & Houston, 1992).

O presente estudo pretende testar o modelo do "Prisoner's Dilemma”, com
adolescentes, dos 12 aos 13 anos, de uma turma do 7° ano de Escolaridade,
da Escola Secundaria de Camdes, sendo o prémio para 0s que somarem mais
pontos uma visita de estudo, ao Museu de Historia Natural da Faculdade de
Ciéncias de Lisboa.

Para a execucdo do projecto, constituir-se-do ao acaso, pares de jovens
participantes, a quem se fornecerd um texto informativo, com uma metafora
relacionada com o paradoxo em causa e a respectiva matriz de pontuacao.

Numa primeira fase (estudo 1 ), cada participante,de um total de 28, jogara
uma Unica vez com varios (catorze) parceiros diferentes o que equivale a
catorze jogadas independentes de "Prisoner's Dilemma".

Numa segunda fase ( estudo 2 ), cada par repetiré a jogada varias vezes, com
o mesmo parceiro, depois de ter tomado conhecimento dos resultados da
jogada anterior, de modo a poder programar a jogada seguinte. Esta fase
equivale assim a um "iterated Prisoner's Dilemma". Os participantes nao seréo
informados previamente sobre o numero de jogadas em que participaréo ( na
realidade um total de catorze) . Mas, ser-lhe-a dito que o objectivo do "jogo" &
conseguir 0 maior numero de pontos, pois, os catorze participantes que
conseguirem somar maior pontuagdo, serdo os seleccionados para
paiticiparem na visita de estudo .
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Este projecto pretende encontrar resposta para 0s seguintes problemas:

i) Caso dois jovens "jogadores” sejam colocados perante uma situacdo pontual
do tipo "Prisoner's Dilemma" optarao sempre pela traicdo?( Estudo 1)

ii) Numa situagéo de " iteraded Prisoner's Dilemma" os participantes optarao
por cooperar sempre ? (Estudo 2)

i) Qual a estratégia que se revela mais favoravel, cumprir sempre, trair
sempre ou jogar de acordo com a atitude do parceiro?

iv) Quais s&o os jovens que mais pontuam? Os que mais traem Ou 0s que

sempre cooperam?

Com a execucdo deste projecto pretendiamos verificar se de facto é possivel a
existéncia de cooperacdo, entre individuos néo relacionados, quando esta em
causa a atribuicdo de um "prémio”, que so pode ser recebido pelos jovens que
obtiverem maior pontuagao.

A cooperag&o conseguira sobrepor-se a competicdo?
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O trabalho experimental decorreu em duas fases: estudo 1 e estudo 2.

Estudo 1

METODO

Este trabalho foi realizado com uma turma de 28 adolescentes ( 15 raparigas e
13 rapazes), com idades compreendidas entre os 12 e os 13 anos, do 7° ano
de Escolaridade, da Escola Secunddria de Camdes, em Lisboa.

O trabalho experimental foi realizado durante o0 més de Maio de 1995, em dois
dias distintos. Em cada dia foram utilizadas cerca de duas horas para a
realizac&o do jogo do 1° e do 2° estudos, respectivamente.

Neste primeiro estudo, cada um dos 28 jovens jogou uma s6 vez com 14
parceiros diferentes, seleccionados ao acaso.

Para proceder & constituicdo dos pares introduziram-se num saco opaco 28
cartdes, numerados de 1 a 28 e retiraram-se ao acaso 14 cartbes diferentes
para emparelharem com cada um dos 28 jovens participantes.

Antes de iniciarem o jogo, os jovens foram informados oralmente pela

monitora, sobre as caracteristicas do "Prisoner's Dilemma" e respectiva matriz
de "ganhos" (matriz utilizada por Axelrod em 1981) (Fig.2), tendo sido
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Individuo B

coopera trai
Individuo A | coopera R=3 S=0
trai T=5 P=1

Fig. 2. Matriz do "Prisoner's Dilemma". Os numeros representam os "ganhos"
do jogador A. R- recompensa pela dupla cooperacéo, P- punigéo pela dupla
traicdo, T- tentag&o para trair e S - "sucker", vitima de traicao.

informados que receberiam trés pontos ( R =3 ) cada um, se ambos 0s
parceiros optassem pela cooperagéo e somente um ponto (P=1) se ambos
traissem. Os jogadores que fossem tentados a trair quando o seu parceiro com
eles cooperava, recebiam cinco pontos ( T = 5 ). Os jogadores que
cooperassem enquanto 0s seus parceiros os traiam perdiam tudo (S = 0)

Os jovens procederam, posteriormente, a leitura de um texto informativo
( Anexo 1), sobre uma metéfora do "Prisoner's Dilemma"( Hofstadter, 1986).
Foram ainda informados que ndo deveriam estabelecer qualquer comunicacao
com 0S respectivas parceiros.

Os jovens mantiveram os lugares que habitualmente ocupavam na sala de
aula e tomaram conhecimento do parceiro com quem jogariam através de uma
ficha que Ihe foi distribuida pela monitora e onde constava o nome do referido
parceiro. Esta ficha (Anexo 3) continha um espago apropriado para que cada
participante pudesse assinalar a opgdo que tinha feito, cooperagéo (C) ou
traicdo (T), sem ter tido qualguer informag&o sobre a opgéo feita pelo
respectivo parceiro, que se encontrava a uma distancia consideravel,
impedido de com ele comunicar.

Logo que todos os participantes terminaram o primeiro ensaio, foi recolhida a

primeira ficha, e passou-se & distribuicdo de uma segunda ficha, actividade
esta que se repetiu ao longo de 14 ensaios.
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No final, os resultados foram registados numa tabela (Tabela | - Anexo | ) de
modo a permitir contabilizar o numero de vezes que cada jogador traiu ou
COOpEerou com 0s Seus oponentes ao longo dos 14 ensaios e simultaneamente
averiguar o total de pontos somado por cada participante.

RESULTADOS

A analise do grafico da figura 3 permite verificar que O numero de jovens que
opta por trair o seu parceiro , em cada ensaio & sempre superior ao numero de
jovens que coopera. Verifica-se mesmo que ha seis jogadores, cinco rapazes
(GF,JM, JD, MA, PV) e uma rapariga (SR) que optam por trair todos os seus
parceiros ao longo dos diversos ensaios e n&o ha um Unico que colabore com
todos os seus oponentes ( Tabela | - Anexo 1).

—o—— Coopera

—&— Trai

m
=
=
=
2
i
E
@
-
@t

=

Ensaio

Fig. 3. Durante 0 primeiro estudo verifica-se que o numero de jovens que trai
em cada ensaio é sempre superior ao numero de jovens que coopera.

Esta tendéncia notoria para uma maior frequéncia do comportamento de
traicdo é apoiada estatisticamente pelo teste de Wilcoxon gue compara O
namero de individuos que trai em cada ensaio, com o numero de individuos
que coopera no MmMesmo ensaio, confirmando gue existem diferencas
significativas entre o numero de individuos que coopera € O ndmero de
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individuos que trai ao longo dos 14 ensaios ( Wilcoxon matched pairs test, Z=
3.295, T=0, N=14, p<0.0071).

Provavelmente o maior "payoff' a atribuir ao comportamento de traicéo e a
perspectiva de n&o voltar a jogar com qualquer dos oponentes terao sido
motivo suficiente para incentivar o comportamento de traigdo. De acordo com
Axelrod e Dion, 1988, se o jogo, Prisoner's Dilemma, ocorrer uma so vez, cada
jogador- consegue um " payoff " mais elevado, traindo, do que cooperando
independentemente da opgao que o seu parceiro venha a fazer.

45 -"

40 + \

35+ R

30 + \
D/C\

25 ; ——— pontos

20 - -t Trai

15 + / P
79 R NaYaY S

5 _

N° de vezes que trai e total de pontos que
obtém

0 ettt
123 456 7 8 91011121314 151617 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28
Jogadores

Fig. 4. Pontuag&o obtida por cada participante em comparagédo com o namero
de vezes que traiu os seus parceiros, ao longo dos catorze ensaios.

Ao averiguar-se guais os jovens que tinham obtido o maior numero de pontos
(Fig. 4 ), parecia existir uma relagéo directa entre os jovens que mais trairam e
os jovens que mais pontuaram. Esta tendéncia é apoiada estatisticamente,
pois o coeficiente de correlagdo de Spearman por ranks, (Fig.4) entre o
namero de traicdes e o nuamero total de pontos obtido por cada jogador e
R=0.36 ( t=1.99, N=28, p<0,05), o que permite dizer que ha diferencas
significativas entre os jovens que mais traem e 0s que mais cooperam, no que
diz respeito ao total de pontos que conseguem somar. O grafico da figura 5
permite analisar a correlagdo positiva existente, entre o nimero de traicbes e a
pontuacéo obtida por cada jogador, quem traiu mais vezes 0s seus parceiros
foi quem mais pontuou.
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Fig. 5. Pontuagao obtida por cada jogador em comparagdo com o numero de
vezes que traiu os seus parceiros ao longo dos catorze ensaios.

Estudo 2

METODO

O segundo estudo foj efectuado com os mesmos adolescentes referidos no
estudo um, a fim de ser possivel comparar os comportamentos de cada jovem
em duas situacdes distintas. Neste segundo estudo cada jovem ira jogar 14
vezes Com O mesmo parceiro, seleccionado ao acaso. '

A semelhanca do que foi feito na primeira fase os pares foram constituidos
utilizando um conjunto de cartdes numerados de 1 a 28 , colocados no interior
de um saco e de onde se retiram, ao acaso, cartbes, dois a dois, a fim de
constituir os catorze pares.

Foram prestadas algumas informagdes orais sobre a metodologia a seguir
alertando os jovens para o facto de a interacg&o ( iterated Prisoner's Dilemma)
se ir manter ao longo de varios ensaios, sempre com O Mesmo parceiro,
embora nao fosse referido o ndmero total de ensaios.

Foi também informado que o objectivo desta interacgao era somar o maior
numero possivel de pontos.

O primeiro ensaio decorreria sem qualguer comunicagdo entre 0s
participantes, no entanto a partir dai , no fim de cada jogo, cada participante
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mostrava ao seu oponente a ficha onde tinha registado a opgéo que acabava
de fazer, de modo a permitir-lhe adaptar a sua estratégia de jogo.

Lembrou-se novamente que ndo era permitida qualquer outra comunicacao
entre os parceiros.

Foi distribuido um texto informativo (anexo 2) sobre a metafora em causa e a
respectiva matriz de "payoffs" , embora j& fossem conhecidos, do estudo 1.

Os jovens sentaram-se lado a lado com o seu par mas foi colocado um
separador opaco sobre a mesa de modo a impedir que 0s participantes se
apercebessem da opg&o que 0 seu parceiro estava a registar na ficha.

Foi distribuida a cada jogador uma ficha ( anexo 3) que’continha o nome do
respectivo parceiro e um espago proprio para assinalarem a opcéao feita ,
colabora (C) ou trai ( T ), sem que cada um tomasse conhecimento da opgao
gue o outro estava a fazer.

Terminado o primeiro ensaio os pares mostraram as fichas aos respectivos
parceiros para que cada um tomasse conhecimento da opgao feita pelo seu
oponente e pudesse adaptar a sua opgao de jogo, no ensaio seguinte.

Posto isto, as fichas foram recolhidas e uma segunda ficha foi distribuida pela
monitora. Esta actividade foi repetida ao longo de 14 ensaios.

Os resultados foram registados numa tabela (Tabela Il - Anexo Ill) a fim de se
poder averiguar o nimero de vezes que cada jovem COOperou ou traiu e o
nimero de pontos que conseguiu contabilizar.

No sentido de verificar se existe um padrdo de comportamento ou se pelo
contrario os jovens jogaram ao acaso, este "iterated Prisoner's Dilemma",
elaborou-se uma matriz de transicdo (Fig.6). Aqui, sera registado o numero de
vezes, que os varios jovens cooperam depois do seu parceiro ter cooperado
também, o numero de vezes que trairam depois do seu parceiro ter
cooperado, 0 nimero de vezes que trairam apos terem sido alvo de traicédo e
o nlimero de vezes que cooperam apds terem sido traidos.
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individuo B

coopera trai
(C) (T)
coopera x1 X2
individuo A (C) (0.5) (0.5)
trai X2 x1
(T) (0.5) (0.5)

Fig.6. Matriz de transigdo para analise de sequéncias que compreendem
somente dois tipos de comportamento ( segundo Martin & Bateson,1993). Os
valores entre paréntesis indicam a probabilidade que cada sequéncia ( CC,
CT, TC, TT ) tem de ocorrer num modelo ao acaso.

RESULTADOS

Nesta fase verifica-se (Tabela Il - anexo Ill) que muitos jovens alteraram a sua
estratégia de jogo, observando-se que somente dois pares ( HU-EM e MN-GF)
optaram por trair sempre (ALL D). Dos jovens que optaram por sempre trair s6
um (GF) tinha adoptado a mesma estratégia no primeiro estudo. Por outro
lado, surgiram dois pares ( JB-SR e JM-MA ) que optaram por sempre
cooperar e 0 mais curioso & que sdo pares constituidos por individuos ( JM,
MA, SR ) que tinham optado por trair sempre, no primeiro estudo.

A observacdo e analise dos resultados obtidos neste 2° estudo (Fig.7)

permitem verificar um aumento da frequéncia de cooperagdo e uma diminuigao
do comportamento de trai¢cdo , relativamente ao estudo 1 ( ver Fig.3).
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Fig. 7. Durante o segundo estudo verifica-se que o numero de jovens que trai
em cada ensaio ndo & muito diferente do nimero de jovens que coopera.

Segundo Axelrod e Dion, 1988, numa situacdo de ‘“iterated Prisoner's
Dilemma" a tendéncia para cooperar & maior do que numa situacédo de
"Prisoner's Dilemma" simples em que os parceiros se encontram uma unica
vez.

Ao comparar-se (Fig.8) o nimero total de pontos que cada jogador contabilizou
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N° de vezes que trai e total de pontos que
obtéem
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Jogadores

Fig. 8. Pontuag&o obtida por cada participante em comparagao com 0 numero
de vezes que traiu o seu parceiro, ao longo dos catorze ensaios.
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com © numero de vezes que traiu o seu parceiro, ao longo dos 14 ensaios,
apercebemo-nos que 0s jovens que menos pontuavam eram normalmente os
que mais traiam. Este facto é apoiado estatisticamente pois verificou-se a
existéncia de uma correlagdo negativa (Fig.9) entre estas duas variaveis
( coeficiente de correlagéo de Spearman por ranks, R = -0,75, t=-5.84 N= 28,
para p< 0.0007 ), quem traiu com mais frequéncia o seu parceiro foi quem
menos pontuou.
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Fig. 9. Pontuac&o obtida por cada jogador em comparagao com o numero de
vezes que traiu o seu parceiro ao longo dos catorze ensaios.

Os pares gue sempre cooperaram, ou aqueles em que uma ou outra traicao foi
perdoada pelo respectivo oponente, foram os que mais pontuaram, pois
verifica-se uma correlacdo positiva (Fig.10) ( coeficiente de correlagéo de
Spearman por ranks, R = 0.75, t= 584, N=28 , para p< 0. 0001 ), entre o
numero de vezes que cada jogador coopera € O ndmero de pontos que
consegue somar.
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Fig.10. Pontuagéo obtida por cada jogador em comparagao com O numero de
vezes que cooperou com O seu parceiro ao longo dos catorze ensaios.
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Como referimos o niimero de vezes que cada jogador trai o seu parceiro é na
generalidade menor no segundo estudo, do que no primeiro ( ver Fig. 11).

Este facto é apoiado estatisticamente pelo teste de Wilcoxon matched pairs
test em que Z=2.53, T=76.0, N=28 sendo p< 0.02.
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Fig. 11. Comparagéo entre o namero de vezes que cada jogador traiu no
primeiro e no segundo estudos.

A pontuacdo obtida pela maioria dos participantes, Ano segundo estudo, €
superior & que obtiveram no estudo 1 (Fig. 12).

Este facto é também apoiado estatisticamente, visto Wilcoxon matched pairs
test indicar Z= 2.40 T= 81.0, N= 28 sendo p< 0.01.

26



2=

[ 11°estudo

——— 2° estudo

MN¢ de pontos

vvvvvvv
||||||||||||||||

Nome do jogador

Fig. 12. Comparagéo entre a pontuacéo final que cada jogador obteve no

primeiro e no segundo estudos.

=

O numero de pares ( Figs.13 e 14 ) em que ambos os participantes obtém
maior pontuag&o do que no primeiro estudo, € de oito ( 2°, 3°, 4°, 6°, 7°, 8°, g0
e 12° pares). Ha trés pares ( 1°. 10° e 14° ) em que pelo menos um dos
participantes obtém pontuacé&o igual ou superior & que tinha obtido no primeiro
estudo. Somente trés pares (5°, 11°e 13°) n&o conseguiram melhorar a sua

pontuagcao no segundo estudo.
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Fig.13. Pontuag&o obtida por cada jogador de cada par,no segundo estudo, em
comparacao com a pontuacéo que cada um deles obteve no primeiro.
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Fig.14. Pontuagéo obtida por cada jogador de cada par,no segundo estudo, em
comparag&o com a pontuagéo que cada um deles obteve no primeiro

Provavelmente, estes jogadores dos ultimos pares, nao conseguiram ganhar a
confianga um do outro e consequentemente, néo adaptaram a sua estratégia
de jogo de modo a maximizarem a sua pontuac&o.
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A andlise da matriz de transicdo ( Fig.15) construida com o objectivo de
averiguar se existe um padrdo de comportamento no segundo estudo, permite
verificar uma maior incidéncia de cooperagédo ap6s cooperagéo e de traicdo
apos traicao.

Séao bastante mais frequentes ( 36,8% CC e 42.0 % TT ) as situagbes em que
um jogador repete o comportamento adoptado pelo seu oponente na jogada
anterior do que aquelas em que decide frair apos cooperagéo ( 10,5% ) ou
resolve cooperar apos ter sido traido ( 10,7% ).

Individuo B
coopera |trai (T)
()
coopera 134 39
individuo A (C) (36,8%) (10,7%)
trai 38 153
(T) (10,5%) (42,0%)

Fig.15. Matriz de transicdo para analise de sequéncias de comportamento. Os
valores entre paréntesis representam a percentagem de cada sequéncia de
comportamento adoptado pelos 14 pares de jovens.

O teste de X2 aplicado a esta matriz (2x2) indicou-nos um valor de
X2 = 120,67, para df=1 quando p<=0.0001, o que permite considerar que
existem diferencas significativas entre os comportamentos dos varios
jogadores, os quais terdo tentado adaptar a sua estrategia de jogo, consoante
a opcao feita pelo seu parceiro no ensaio anterior.

Atendendo ao facto de se ter verificado que dois pares cooperaram sempre
ALL C e outros dois sempre trairam, ALL D, e receando que estes factos
pudessem inflacionar a andlise dos resultados elaboramos uma segunda
matriz de transicdo ( Fig.16), onde somente foram contabilizados os dez pares
gue alteraram o seu comportamento ao longo dos catorze ensaios.
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A andlise da matriz de transicdo (Fig.16), permite confirmar uma maior
incidéncia de cooperacdo apds cooperagdo (CC) e de traicao ap6s traicdo
(TT). Continuam a ser mais frequentes ( 31,5 % CC e 38,9 % TT ) as situacdes
em que um jogador repete o comportamento adoptado pelo seu oponente na
jogada anterior do que aquelas em que decide trair apos cooperagéao ( TC )
( 14,6% ) ou resolve cooperar ap6s ter sido traido ( CT)(15,0%).

Individuo B
coopera | trai (T)
(C)
coopera 82. 39
Individuo A (C) (31,5 %) (15,0%)
trai 38 101
(T) (14,6%) (38,9%)

Fig.16. Matriz de transig&o para andlise de sequéncias de comportamento. Os
valores entre paréntesis representam a percentagem de cada sequéncia de
comportamento adoptado pelos 10 pares de jovens que nao optaram por ALL
D ou por ALL C.

O teste de X2 aplicado a esta segunda matriz (2x2) indicou-nos um valor de
X2 = 42,55, para df=1 quando p<=0.0001, o que permite reafirmar que existem
diferencas significativas enire os comportamentos dos varios jogadores, 0s
quais terdo tentado retribuir o comportamento do seu parceiro na jogada
anterior. '

Parece ter surgido durante o jogo uma situagéo de reciprocidade, sendo muito
menos frequentes os casos em que qualquer dos parceiros decide alterar o
seu comportamento tentando enganar um oponente que nele confia ou
desculpando um que o esta a defraudar.

Ao compararmos (Fig.17) os comportamentos dos diversos pares durante o
primeiro ensaio, com os comportamentos adoptados por cada um deles, no
sétimo e no décimo quarto, verifica-se que a percentagem de pares em que
ambos os jogadores cooperam ( CC ) aumenta de 29 para 43 %.
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O mesmo se verifica com a percentagem de pares que sempre traem (TT)
( de 29 para 36% ), embora este aumento ndo seja tdo acentuado.
Contrariamente, a percentagem de pares que adoptam um comportamento
contrastante ( CT ou TC ) diminui de 42% no inicio do jogo para 21% no final
do mesmo.

r
1° Ensaio 7° Ensaio
TT TC+CT
9% 29%
TCH+CT ,2 ° °
42%
|
cc
29% 36%
14° Ensaio
TC+CT

21%

noy

CC
43%

Fig.17. Comparacéo entre a percentagem de pares em que ambos 0s
jogadores traem (TT), em que ambos cooperam (CC) e em que cada um
adopta um comportamento diferente do do seu par ( CT ou TC ) nos primeiro ,
sétimo e décimo quarto ensaios.

Se tivermos em conta que O primeiro ensaio decorre sem qualquer
comunicacdo entre parceiros, enquanto os restantos decorrem depois de cada
jogador tomar conhecimento da opg&o feita pelo seu oponente, talvez se possa
admitir gue no inicio nenhum dos participantes conhecia o0 seu parceiro e
consequentemente jogaram ao acaso. A partir dai a maioria dos pares
estabeleceu relagbes de reciprocidade, penalizando quem O traia e
cooperando com quem nele confiava.
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DISCUSSAC

Estudo 1

A andlise dos resultados do primeiro estudo permite afirmar que numa situacéo
de "Prisoner's Dilemma", em que cada jogador sabe que nado voltara a
encontrar-se com o seu oponente, ha uma maior incidéncia do comportamento
de traicao.

Apesar de o "payoff' para a cooperagao mutua ser superior ao de dupla
traicdo, cada jogador sabe que pode conseguir cinco pontos em vez de trés, se
trair e o0 seu oponente cooperar . Provavelmente, o egoismo ird prevalecer e
ambos trairdo acabando por receber cada um, um Unico ponto. Esta
observacdo vem de encontro & ideia ja defendida ( Axelrod & Hamilton, 1981),
que & sempre melhor trair independentemente da escolha que o outro jogador
fizer. E preferivel assegurar um ponto, do que cooperar e arriscar-se a ser
traido e tudo perder (zero pontos). Recentemente, ( Nowak et al, 1995 ), foi
afirmado que a logica leva inexoravelmente a dupla traigdo, por muito que
custe aceitar este facto.

No entanto apesar de se observarem situagoes (seis casos) em que um dado
jogador traiu todos os seus parceiros (estratégia ALL D), e ndo ter havido um
unico jogador que cooperasse em todas as jogadas (estratégia ALL C), a
maioria dos participantes alterou o seu comportamento, traindo ou cooperando
consoante o oponente que Ihe propunham em cada ensaio.

A maioria dos participantes optou mais frequentemente pela traigdo mas
encontrou sempre um ou outro parceiro com quem cooperar, guaisquer que
tenham sido as causas que influenciaram a sua decisdo. Nowak et al (1995),
afirmam que as pessoas geralmente actuam motivadas por sentimentos de
solidariedade, de altruismo ou devido as pressoes sociais que sobre elas se
exercem. _

Matsumoto, Haan,Yabrove, Theodorou & Carney (1986), utilizaram uma versao
simplificada de "Prisoner's Dilemma para investigarem a influéncia da amizade,
das emocdes e dos processos de resolugéo de conflitos nos actos morais de
criangas de quatro anos. Concluiram que 0s pares constituidos por criangas
muito amigas trabalhavam no sentido de conseguirem um beneficio mutuo, em
vez do interesse préprio, empenhavam-se mais na interacgao, e geralmente
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exprimiam mais descontraccéo e satisfagao durante o jogo. Os bons amigos
resolviam, mais frequentemente, com sensibilidade moral, os conilitos que
surgiam, em comparagdo com 0s pares em que o grau de amizade era
minimo.

No que diz respeito a pontuagéo obtida por cada jogador neste primeiro estudo
verificou-se gue jogadores que trairam o mesmo numero de vezes ao longo
dos catorze ensaios obtiveram pontuacdes finais diferentes, pois 0 nimero de
pontos a atribuir em cada ensaio ndo depende so da opgao que fizeram, mas
também da escolha feita pelo seu opositor. Se encontraram parceiros que
cooperaram, conseguiram uma boa pontuagéo, se pelo contrario, nao
inspiraram confianga, ou seja nao conseguiram explorar O parceiro, O resultado
seré uma pontuag&o pouco satisfatoria.

Contudo, podemos estabelecer uma relacéo directa entre o numero de vezes
que um jogador trai os seus parceiros € a pontuacdo total que obtém,
geralmente os que traem com mais frequéncia s&o 0s qué mais pontuam. Os
jogadores que apresentam um comportamento relativamente flexivel, traindo
frequentemente e algumas vezes cooperando, s&o os que obtém maior
pontuacéo.

No nosso estudo, a relag@o afectiva que cada jogador mantinha com 0s
potenciais parceiros , antes de iniciar o jogo podera também ter interferido nos
resultados. A observagdo atenta que fizemos e o conhecimento prévio dos
jovens permite-nos verificar que ha individuos com 08 quais ninguém coopera,
enquanto que outros parecem despertar a confianca da maioria dos seus
parceiros, pelo que apesar de uma

i

‘maior incidéncia de traicdo observa-se
ainda uma frequéncia relativamente elevada de individuos que coopera.

Estudo 2
Relativamente ao  segundo estudo poderia dizer-se que, tal como

esperdvamos, se verificou um aumento do numero de vezes que cada
individuo cooperou com O se€u parceiro. Individuos que trairam todos 0s seus

33




parceiros no primeiro estudo alteraram o seu comportamento e passaram a
cooperar sempre com 0 seu opositor .

Certamente a perspectiva de manter a interacgdo por um periodo de tempo
desconhecido levou a maioria dos participantes a alterarem o seu
comportamento , inspirando confianga no seu parceiro, cooperando sempre ou
adoptando uma estratégia flexivel, perdoando traicbes e de vez em quando
tentando enganar um parceiro excessivamente confiante.

Estes resultados permitem apoiar as afirmacdes feitas por Nowak ef al, em
1995, relativamente & versdo repetida deste dilema, 'lterated Prisoner's
Dilemma", no sentido de se considerar que existem inUmeras estrategias que
se podem revelar muito adequadas a situagbes especificas, ndo havendo,
contudo, nenhuma que se revele a mais adequada, em qualquer situagéo .

Se um jogador decide cooperar sempre, entdo sera melhor para o seu opositor
trair sempre. Mas, se um adversario decide cooperar ainda que o seu parceiro
o traia, mas, a partir dai, ndo coopera mais, entéo necessario ser cuidadoso,
pois a tentacdo para ganhar cinco pontos num dado ensaio, vai ser mais que
penalizada ao desencadear uma sequéncia de ensaios, em que néo ganharéo
mais do que um ponto (Nowak et al, 1995).

Somente dois pares optaram por trair sempre e outros dois por sempre
colaborar. Os restantes dez pares adoptaram uma estratégia mais flexivel , por
vezes permitindo verificar que actuavam de acordo com a op¢ao feita pelo seu
parceiro no ensaio anterior, embora nem sempre seguindo totalmente a
estratégia TIT FOR TAT. b .

No entanto, a natureza viva e humana dos participantes que dinamizamos nao
pode ser comparada com a dos hipotéticos participantes considerados por
Axelrod, nos torneios de computador que levou a cabo.

O facto de trabalharmos com um grupo restrito de jovens, durante um restrito
nimero de ensaios dificulta o estabelecimento de um paralelismo entre a
nossa investigacéo a a levada a cabo por Axelrod ( Hofstadter, 1986). Axelrod
realiza torneios de computador em que utiliza um nimero muito amplo de
hipotéticos participantes e diversas estrategias e em que faz milhares de
simulacdes. O facto de os participantes ndo poderem por definicdo comunicar
tera tido certamente influéncia nos resultados que obteve.
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Até que ponto os nossos participantes foram impedidos de comunicar durante
o jogo, € outra questdo gue nao conseguimos resolver. Embora informados
que n&o podiam estabelecer qualquer comunicacao, estavam sentados lado a
lado e podiam aperceber-se do olhar e do estado emocional do seu parceiro.

Matsumoto et al, (1986) concluem que quando a "vitima" sorri, ou seja, quando
um jogador sorri mesmo depois de ter sido traido pelo seu parceiro, este tende
a cooperar no ensaio seguinte, enquanto que expressdes emocionais
negativas levam o opositor a manter-se intransigente, continuando a trair.

Talvez fosse aconselhavel em ensaios subsequentes utilizar uma metodologia
em que os participantes fossem colocados em compartimentos separados que
|mped|ssem qualquer comunicagéo verbal, gestual e sonora, podendo
comunicar somente através de um painel luminoso que poderiam accionar
carregando num botéo, & semelhanca do método utilizado por Enzle & Harvey
(1992).

A matriz de transicdo gue construimos permite verificar que & muito mais
frequente um individuo cooperar, apds ter sido alvo de cooperag&o no ensaio
anterior, ou a trair apds ter sido traido. E muito menos frequente tomar a
iniciativa de cooperar ap0s ter sido traido, ou trair apés o seu parceiro ter
cooperado. Estes resultados indiciam uma tendéncia para a existéncia de
reciprocidade de comportamentos. Gouldner (1960 in Cotterell, 1992) sugeriu
que a norma da reciprocidade & considerada uma obrigagdo moral e podera
eventualmente levar a cooperagéo .

A ideia da reciprocidade de compoﬁ%mentos & também defendida por Hart &
Hart (1992), que realizam um estudo sobre "allogrooming" reciproco em
impalas, Aepyceros melampus. Verificam que fémeas adultas, machos
adultos e machos subadultos, néo relacionados, se empenham num tipo de
"allogrooming", em que 0S parceiros alternadamente dao lambedelas e toques
com os dentes incisivos inferiores, na cabega € No Pescogo, um do outro
observando-se uma relacdo directa entre o numero de toques dados e o
ndmero de toques recebidos por cada impala. Esta forma de "allogrooming"
reciproco parece estar relacionada com a remocéo de ectoparasitas de regides
do corpo onde o animal ndo consegue chegar com a sua prépria boca. Na sua
opinido este sistema de "allogrooming" reciproco, pode ser um candidato,
para uma estratégia TIT FOR TAT, da evolugdo da cooperag@o entre
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individuos n&o relacionados, visto ambos os participantes beneficiarem da
desparasitagdo. Os beneficios obtidos séo elevados em comparag&o com 0s
baixos custos sofridos em energia despendida no "grooming", perda de agua e
de electrdlitos da saliva utilizada e diminuigdo da vigilancia relativamente aos
predadores. No entanto, para se afirmar que a estratégia é de facto TIT FOR
TAT é necessario demonstrar que ha retaliagdo apds traigéo e "perdao” apos
cooperagdo, o que ainda nao foi feito, pois Hart & Hart (1992) limitaram-se a
admitir como indicio de retaliacdo uma situagdo em que uma determinada
impala interrompe uma sequéncia de "allogroming", quando o0 seu par se
desinteressa e deixa de retribuir um determinado comportamento. Nessa altura
o par da por terminada essa sequéncia de episodios de "allogroming " e
podera mais tarde reiniciar uma nova sequéncia ou cada parceiro podera
formar um novo par e iniciar uma nova sequéncia comportamental. Hart & Hart
sugerem que se continue a investigar este tipo de "allogrooming" pois na sua
opinido o facto de este comportamento parecer ter "sobrevivido" durante
milhares e milhares de anos pode ser um indicador de evolugéo da
cooperacgéo.

Milinski(1987) e Dugatkin (1988) (in Masters & Waite, 1990) sugeriram que o
comportamento de inspeccao do predador, evidengiado por algumas espécies
de peixes, mais concrectamente por esgana-gata, Gasterosteus aculeatus , e
por "guppies", Poecilia reticulata, respectivamente, poderia ser considerado
como um exemplo de comportamento cooperativo que seguia as regras de
uma estratégia T/IT FOR TAT. Milinski e Dugatkin realizaram experiéncias
semelhantes, embora com espécies diferentes e concluiram que um
determinado animal arriscava mais e aproximava-se mais do predador quando
observava a sua imagem num espelho colocado paralelamente a parede do
tanque, o que consideravam c:omb simulacéo d__% ,um comportamento
cooperativo entre dois parceiros. Quando o espelho era colocado de modo a
fazer um angulo de 32°, a partir de determinada altura, o animal deixava de ver
a sua imagem, o que era considerado como uma simulacdo de traicdo por
parte do hipotético parceiro e em consequéncia deste facto aproximava-se
menos do predador. Masters & Waite (1990) repetem a experiéncia de
Dugatkin mas sem utilizarem predador e concluem que os seus resultados sao
semelhantes aos obtidos por Milinski e Dugatkin, pelo que afirmam que em vez
de cooperacéo e de comportamento de inspecgdo o que esta em causa e
sobretudo o efeito de cardume que leva 0s peixes a agregarem-se.
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Dugatkin (1991) responde a Masters & Waite (1990), alegando que as
conclusdes a que chegaram resultaram da utilizacdo de protocolos
experimentais diferentes. Dugatkin refere que para poderem concluir que a
estratégia utilizada pelo esgana-gata e pelas "guppies" era do tipo TIT FOR
TAT, tanto ele como Milinski utilizaram run tests para verificarem se 0s peixes
em causa, tinham capacidade de reconhecer parceiros durante 0 processo de
inspeccd0 e se 0s associavam aos individuos mais cooperantes. Verificaram
que as "guppies” recordam o comportamento cooperativo de anteriores
parceiros durante a inspecgéo e usam esta informacgéo para se associarem
com os individuos mais cooperantes. Dugatkin conclui assim que a dinamica
do comportamento de inspecgéo do predador € muito mais complexa do que o
simples efeito de cardume.

Lazarus & Metcalfe (1990) criticam Milinski e Dugatkin alegando que estes
investigadores utilizaram uma medida inadequada para demonstrarem que O
comportamento de inspecgéo do predador segue a estratégia TIT FOR TAT.
Segundo lLazarus e Metcalfe (1990) a maior aproximagéo ao predador foi
assumida como sendo de maior risco, mas deveria também ter sido
considerada como benéfica, no sentido de fornecer informagdo sobre a
identidade, localizag@o e estado motivacional do predador. Consideram assim
que n&o estd provada a existéncia de cooperagdo TIT FOR TAT, pois falta
demonstrar que os "payoffs" s&o diferentes para cada parceiro, tal como
definido no "Prisoner's Dilemma". Por outro lado falta demonstrar a dinanica da
estratégia TIT FOR TAT, ou seja 08 animais comegam sempre por cooperar e
a partir dai jogam de acordo com a opgéo feita pelo parceiro no ensaio
anterior.

Milinski (1990) responde a Lazarus & Metcalfe aleganda ter considerado que a
estratégia TIT FOR TAT soé se verificava quando dois peixes se comportavam
durante uma inspecgéo ao predador como se estivessem numa situgéo de
"Prisoner's Dilemma". Milinski considera que nesta situacéo se verifica que o
"ganho" para o individuo que trai (T) , n&o acompanhando 0 seu par ou a sua
imagem reflectida no espelho, & maior , pois acaba por conseguir a mesma
informacdo sobre o estado motivacional do predador, sem contudo correr o
risco de ser comido, observando de longe O parceiro que coopera (S),
inspeccionando sozinho 0 predador. Se ambos 08 parceiros cooperarem (R)
aproximam-se mais do predador, mas obtém mais informac&o e o risco de
serem comidos & menor, pois usufruem do efeito de diluigdo, logo R € menor
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que T. Se ambos trairem (P) arriscam menos, mas a informacéo que obtém
sobre o predador é minima, entdo P & menor que R. Nesta perspectiva verifica-
se a condicdo exigida no "Prisoner's Dilemma", T> R > P>S.

Milinski utiliza as conclusGes obtidas por Pitcher (1987 in Milinski, 1990) no
seu trabalho com "minnows", Phoxinus phoxinus, em que apesar de serem
colocados 20 individuos num tanque, verifica que o comportamento de
inspeccdo ao predador é efectuado com mais frequéncia, por pares do que
por grupos mais amplos, para argumentar -contra a hipétese de efeito de
cardume, referida por Lazarus & Metcalfe. Milinski considera assim que nao
existe uma alternativa a estratégia T/T FOR TAT para explicar a cooperacéo
que se verifica em esgana-gata.

Huntingford, L azarus, Barrie & Webb (1994) vém afirmar que o comportamento
de inspeccdo ao predador efectuado por pares de esgana-gata segue uma
estratégia de cooperagdo baseada em interaccoes passadas, semelhante a
de TIT FOR TAT.

No nosso estudo os jovens que mais pontuaram foram 0s que cooperaram com
mais frequéncia, existindo uma correlacéo positiva entre ambas as variaveis.
Este facto evidencia uma grande capacidade de adaptag&o a nova situacao.
Preferiram confiar no parceiro, arriscando ganhar s6 trés pontos em cada
ensaio, mas assegurando que situagdes de dupla traicéo nao surgissem nas
ultimas jogadas, o que seria desastroso e certamente impediria a obtencédo do
prémio mais apetecido, a visita de estudo.

Pode-se concluir que o aparecimento e a persisténcia do comportamento
cooperativo ndo sdo de todo impo"__s.siveis, desde que os participantes se
encontrem varias vezes, se reconhégam uns aos ou;trqs e se lembrem das
consequéncias dos encontros anteriores. Estas circuﬁgténcias podem parecer
familiares no dia a dia, em casa , no escritdrio, mas entre a maioria dos seres
vivos, tais solicitacbes exigem uma elevada sofisticago. As estratégias
referidas so funcionam se os beneficios de encontros futuros néo forem
significativamente reduzidos, guando comparados com os ganhos presentes

( Nowak et al, 1995).
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Consideragoes finais

Face aos resultados que obtivemos, tendo em conta o numero de
adolescentes com que trabalhamos e o numero de ensaios a que foram
sujeitos, parece-nos ser conveniente em investigagdes futuras  utilizar
amostras mais amplas e proceder a um maior nimero de ensaios a fim de se
obterem resultados mais fidveis e convincentes. Enzle et al (1992) utilizaram
uma amostra de 134 estudantes universitarios que jogaram o "Prisoner's
Dilemma" ao longo de uma série de 40 ensaios . Tyson ef al (1987) efectuam
um estudo com 60 estudantes universitarios sendo 30 brancos e 30 negros.
Cada um destes jovens joga duas séries de trinta ensaios , uma série com um
parceiro branco e uma outra com um parceiro negro. Furnham & Quilley (1989)
utilizam uma amostra de 109 jovens com idades compreendidas entre os 16 e
os 18 anos e repetem o "Prisoner's Dilemma" numa série de 30 ensaios.

A utilizacdo de amostras mais amplas permitiria averiguar se existem
diferencas significativas no que respeita ao sexo do individuo, a sua formagao
moral e religiosa e mesmo sobre a sua raga.

Neste estudo ndo foram tidos em consideragéo aspectos relacionados com a
moral e a religido dos participantes ou com a sua raga ou Sexo.

Durante a formac&o dos pares néo se teve em conta 0 sexo pelo que surgiram

pares constituidos por duas raparigag, por dois rapazes e pares mistos.

Até que ponto o comportamento das diadas femininas ¢ diferente do das
diadas masculinas ou mistas, € um assunto que pgd""eré ser abordado em
investigagbes futuras. No nosso estudo verifica-se uma maior incidéncia de
cooperaga@o entre pares constituidos por duas raparigas. Os pares constituidos
por dois rapazes adoptam mais frequentemente os comportamentes de
cooperagdo e de traigdo mutuas. S0 os pares mistos que cooperam com
menos frequéncia; no entanto os dados de que dispomos s&o insuficientes
para conclusdes solidas.

Também a "raca" ndo foi tida em consideracdo, embora aparentemente s6 uma

rapariga fosse descendente de negros. Este aspecto & importante em algumas
circunstancias. Por exemplo, Tyson, Schlachter & Cooper ( 1987), usaram 0O
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" Prisoner's Dilemma " para averiguarem O nivel de discriminagéo racial
existente entre estudantes universitarios da Africa do Sul. Neste estudo
aperceberam-se que O nivel de cooperagdo entre jogadores negros
relativamente a parceiros brancos, era significativamente mais alto, do que
entre jogadores brancos em relacdo a negros, ou mesmo entre pares de
jogadores brancos.

Estes resultados podem indicar diferencas culturais relativamente a
competitividade, pois esta apresenta os valores mais altos nos brancos das
sociedades ocidentais. Talvez as sociedades negras valorizem muito mais a
cooperagéo do que a competicdo. Tendo em conta a situagdo racial que se
vive na Africa do Sul torna-se aparentemente dificil explicar as razbes que
determinam uma enorme competicdo entre brancos, superior a que se verifica
eﬁtre brancos e negros. Contudo, segundo Dutton (1973 in Tyson et al, 1987)
esta situacdo pode ndo ser mais do que O reflexo de uma situagéo de
descriminacdo, de racismo disfargado , que leva os grupos maioritarios ou
econdmica e culturalmente superiores, a tratar com alguma benevoléncia, as
minorias ou 0s grupos sociais mais desfavorecidos.

A formacdo religiosa de cada participante também nao -foi tida em
consideracdo, contudo Furnham & Quilley (1989) trabalhando com jovens dos
16 aos 18 anos verificaram uma maior competitividade entre os jovens que
mais acreditavam na ética do trabalho protestante. Estes, obtinham menores
" payoffs " do que os jovens menos crentes, uma vez que 0s primeiros tinham
dificuldade em distinguir as situagbes em que a competitividade era a melhor
estratégia, daquelas em que era a pior.

1

Certamente estardo em causa diversos factores que ndés n&o controldmos, mas
que poderdo determinar a "qualidade" de cada jogador, como seja a
ponderacé&o, a prudéncia , a timidez, a avareza.

Simmons, Dawes e Orbell (1984 in Bruins, Liebrand & Wilke,1989) sugeriram
que a avareza propiciava um motivo mais forte para a traigdo do que a timidez.
Bruins, Liebrand e Wilke (1989) submeteram estudantes universitarios a uma
situacdo de " Prisoner's Dilemma" depois de terem averiguado O seu grau de
timidez e de avareza, a fim de investigarem a influéncia destes sentimentos na
cooperac&o. Assim, constituiram quatro tipos de pares: pouco timido/pouco
avarento, pouco timido/muito avarento, muito timido/pouco avarento e muito
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timido/muito avarento. Verificaram que a cooperagdo era mais frequente
quando os individuos eram pouco avarentos e simultaneamente pouco timidos.
Reciprocamente a traig&o podia ser encorajada num individuo em que ambos
os sentimentos, avareza e timidez , atingissem um nivel elevado.

Em estudos futuros seria mais adequado proceder a utilizac@o preliminar de
um questiondrio que permitisse averiguar as diferengas entre 0Os diversos
participantes no que diz respeito por exemplo a sua ideologia moral e
religiosa. Eisenberger, Cotterell & Marvel (1987) utilizam um questionario
( Reciprocation Ideology Questionnaire) com 23 itens para averiguarem o nivel
de credibilidade de jovens universitarios na chamada ideologia da
reciprocidade. Depois da andlise das respostas ao questionario constituem
gr]‘upos distintos onde integram respectivamente 0s jovens que apresentam
uma credibilidade baixa, média e alta. Os pares que irdo participar no
"Prisoner's Dilemma" sdo constituidos atendendo a todas as combinagdes
possiveis entre jovens muito crédulos , pouco crédulos e de credibilidade
média.

O ponto de vista de que a amizade facilita comportamentos de acordo com a
moral tem sido defendido em varios estudos. Newcomb & Brady (1982 in
Matsumoto ef al, 1986) verificaram uma maior pro-sociabilidade entre amigos
dos 7 aos 12 anos do que entre conhecidos . Contudo outros estudos ndo tém
apoiado a ideia que 0s amigos sejam continuamente harmoniosos ( Berndt,
1983; Gottman & Parkhurst, 1980 in Matsumoto et al, 1986). No entanto,
Nelson e Aboud (1985 in Matsumoto et al, 1986) trabalhando com criangas de
nove e dez anos concluiram que os:amigos davam mais explicacbes e faziam
mais criticas uns aos outros do que'iﬁt_&iividuos que nég,eram amigos e que 0s
amigos discordantes chegavam a conclusbes moralmente mais maduras.
Concluses estas que serdo confirmadas pelo trabalho desenvolvido por
Matsumoto, Haan, Yabrove, Theodorou & Carney (1986), relativamente a
importancia da amizade na resolucdo de conflitos morais. Os bons amigos
sobrepunham o interesse mutuo ao interesse proprio e resolviam, mais
frequentemente, com sensibilidade moral, os conflitos que surgiam, em
comparagdo com 0s pares em que o grau de amizade era minimo.

Matsumoto et al (1986) recorreram aos professores das criancas em causa
para procederem a determinacao do grau de amizade que existia entre elas.
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Os professores observaram cada par de criancas e classificaram o seu grau de
amizade com base numa escala de cinco niveis, de 1 a 5, indicando o nivel 1
que ndo havia nenhuma amizade enire as criancas e o nivel 5 que eram 0s
melhores amigos.

Este critério poderia ser seguido também em trabalhos futuros pois o facto de
se conhecer a relacéo afectiva que cada jogador mantinha com os potenciais
parceiros, antes de iniciar o jogo, poderia ajudar a compreender até que ponto
a amizade teria interferido nos resultados. No nosso estudo houve individuos
com 08 guais ninguém cooperou, enguanto que outros parecem ter despertado
a confianca da maioria dos seus parceiros.

)
A

Relativamente ao problema da comunicac&o entre parceiros durante a
realizacdo do jogo "Prisoner's Dilemma" poderiamos resolver o problema
realizando um outro estudo em que cada um dos participantes fosse colocado
em compartimentos isolados que impedissem qualquer tipo de comunicacéo
visual, gestual ou sonora.

Provavelmente o método mais adequado seria semelhante ao utilizado por
Lindskold, Han & Betz (1986). Estes investigadores isolaram cada um dos
participantes numa pequena sala equipada com um painel electrénico. Neste
painel existia uma matriz do "Prisoner's Dilemma" com os respectivos "payoffs”
e era recebida toda a informagéo respeitante ao jogo , a opcao feita pelo
hipotético oponente e & pontuagao obtida, por intermédio de sinais luminosos.
A manipulacdo simples de dois botdes assegurava a escolha de cooperagéo
ou traicao.

A comparag&o entre os resultados ob'ti.dos num estudo em que a comunicagéo
era de todo impossivel com 0s obtid’o’;é,, num estudo como o nosso em que 0S
jovens eram somente informados que n&o podiam comunicar poderia permitir
tirar conclusdes sobre a interferéncia de gestos, de olhares ou de emogdes na
escolha feita por cada par.

Até que ponto as vérias expressoes de emocdo podem influenciar as
interaccbes & um outro aspecto que também poderia ser investigado
futuramente. Para isso poderia proceder-se a gravagdo em videotape das
expressoes faciais de cada participante e proceder depois a sua codificagéo
tal como fizeram Matsumoto et al (1986). Estes investigadores concluem que
expressOes faciais negativas incentivam a traicdo enquanto que um SOrTiso
pode determinar a cooperagao
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Até que ponto os resultados que obtivemos nos estudos 1 e 2 ndo foram
diferentes devido a uma maior familiaridade com o problema, pois no primeiro
estudo a situacéo foi apresentada aos adolescentes e passado pouco tempo,
no mesmo dia, procedeu-se a realizagdo do jogo, sem que tivessem tido tempo
para reflectir sobre o problema. O segundo estudo foi realizado uma semana
depois, tempo suficiente, para que pelo menos alguns jovens, pudessem ter
reflectido sobre o assunto, embora ndo soubessem que iriam jogar com um
parceiro fixo, nem quantos ensaios iriam realizar.

Assim, em proximas investigagdes seria certamente vantajoso, dispor de dois
grupos de trabalho diferentes, em que um deles executaria a mesma
investigacdo que levamos a cabo e 0 outro grupo realizaria este estudo por
ordem inversa, ou seja, primeiro um jogo do tipo do “iterated Prisoner's
Dilemma" e s6 numa segunda fase seria sujeito a uma situacdo de simples
"Prisoner's Dilemma".

Segundo Noe (1990), o principal problema do modelo do Prisoner's Dilemma &
o seu limitado objectivo, pois na sua opini&o o jogo de cooperacgao decorre em
trés etapas: 1) formac&o dospares que podem cooperar; 2) 0 processo em que
cada individuo coopera ou decide continuar a cooperar, 3) a divisdo do
produto resultante da cooperagéo .

Segundo o mesmo autor o " Prisoner's Dilemma" aplica-se somente & segunda
etapa do jogo e com uma restricdo, que seja jogado Unicamente por dois
jogadores.

O modo como os pares s&o formados pode ter uma influéncia fundamental na
dindmica da cooperagéo entre parceifps.

=)

& v

"O Prisoner's Dilemma" n&o prediz corﬁo & que os dois jogadores dividirdo os
recursos que ganhem ao cooperarem. Intuitivamente, seria de esperar que 08
jogadores de um jogo simétrico dividissem equitativamente os bens obtidos,
caso tivessem tido custos semelhantes, ao cooperarem. Teoricamente,
contudo, o " Prisoner's Dilemma " tem um continuum de possiveis solugbes ,
de modo que nenhuma previs&o sobre a divisdo dos bens resultantes da
colaboracao pode ser feita na base deste modelo.

Assim, a validade do modelo n&o pode ser testada por observagao da divis&o
dos bens entre dois animais que cooperam. Contudo, observacoes
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concludentes de fortes assimetrias podem permitir considerar o modelo
inadequado.

Um outro problema é que o uso de um jogo "n&o cooperativa” ( infelizmente € a
designagdo vulgar de um jogo em que ndo ha comunicagdo) implica que
mesmo que surja qualquer forma de comunicacdo entre parceiros, esta nao
pode influenciar as suas tacticas.No entanto, na vida real, os jogadores
podem usar informagéo baseada na comunicacdo, quando vantajosa e digna
de confianca, para aperfeicoar as suas opgoes estratégicas.

Se os jogadores do "Prisoner's Dilemma" comunicam ou ndo, n&o & importante,
porque eles n&o podem estabelecer compromissos. A comunicagéo de
intensbes e negociagbes sobre a divisdo dos "payoffs" n&o pode ser usada
pelos jogadores, porque nao hé garantia que a informacao obtida seja
correcta, ha sempre o perigo de ser traido.

Se o "Prisoner's Dilemma" fosse um paradigma correcto para a cooperagéo
entre animais, os animais que colaboram n&o deviam alterar o seu
comportamento, sob a influéncia do comportamento comunicativo dos
respectivos parceiros.

O uso do "Prisoner's Dilemma" implica que ndo se deva esperar que 0S
animais que cooperam comuniquem, ou que a comunicacdo durante a
cooperagdo tenha a ver com a prépria cooperagdo e possa influenciar a
interaccéo ( Noe, 1990).

Segundo NGe (1990) o "Prisoner's Dilemma" ignora a organizagdo social no
interior da qual a cooperagéo ocorre. Considera que ndo pode ser aplicado,
por exemplo, aos padrbes de formagao de coalicbes entre machos adultos de
babuinos, Papio c¢. cynocephalus, em .que as negociacdes s&o possiveis e em
que as opgdes estratégicas podem ser'desiguais. e

No entanto admite que o Prisoner's Dilemma continue a ser o meihor
paradigma em casos em que dois animais estao condenados a lutar, um com
o outro, numa situacdo competitiva que eles ndo podem ultrapassar por
alguma raz&o, através da cooperacao.

Glance & Huberman (1994) num estudo sobre dinamica de dilemas sociais

consideram que a cooperagao tende a aumentar quando a comunicagao entre
os participantes ¢ possivel . Consideram também que a cooperagéo € mais
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facil e mais provavel de estabelecer entre dois individuos ou em pequenos
grupos do que em grupos muito amplos.

Nowak et al ( 1995) consideram que ao tentar-se explicar a evoluc&o bioldgica
através de uma versdo de Prisoner's Dilemma simples, teriamos que admitir
um aumento muito acentuado de traidores de geragdo em geragao, e estes
poderiam mesmo tornar-se dominantes na populagdo, situagdo que
consideram pouco provavel pois na maioria das sociedades 0s mesmos dois
individuos interagem, ndo s6 uma vez , mas frequentemente, pelo que
consideram mais vélida a versdo repetida (iterated) do "Prisoner's Dilemma"
em que & possivel adoptar estratégias mais flexiveis que podem mudar em
consequéncia do sucedido em ensaios anteriores.

1
\

Nowak et al (1995) realizaram simulagoes em computador em que utilizaram
diversas estratégias que tinham em conta os resultados de ensaios anteriores
e que admitiam a ocorréncia de erros, como mutacdo e seleccdo, para
decidirem a opcao a fazer no ensaio seguinte. Verificaram que o "payoff"
médio, na populag&o podia mudar bruscamente, pois a maior parte do tempo
quase todos os membros da populagdo cooperavam ou traiam, sendo as
transicdes entre estes dois regimes, raros e bruscos, abrangendo s6 um
ndmero muito restrito de geracées. Consideraram que havia um tendéncia para
a cooperagao, embora existisse uma ameaca constante de alterago brusca do
comportamento, evidéncia esta que consideraram estar de acordo com a
teoria do equilibrio pontuado para a evolugao.

No nosso estudo também se verifica uma maior incidéncia de pares em que
ambos cooperam ou em que ambos traem. O nimero de pares em que cada
jogador adopta um comportamento coi‘grastante e maisf,[neguzido, no entanto os
dados de que dispomos parecem-nos insuficientes para serem conclusivos.

Nowak ef al (1995) consideram que as populagoes cooperativas sdo muitas
- vezes dominadas por uma estratégia denominada Generous TIT FOR TAT
uma variante de TIT FOR TAT que admite que em determinadas situagbes um
jogador decide cooperar em resposta a traicdo. No entanto consideram que
frequentemente a estratégia de Pavlov & a mais utilizada . O estrategista do
tipo Pavlov depois de ter sido recompensado por cooperagéo mutua repete o
movimento cooperativo inicial. Se trair e o seu parceiro cooperar, Nnao
reagindo, continua a trair. Mas se for punido por dupla traigdo, o jogador do
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tipo Pavlov desvia para cooperacgdo. Esta estrateégia ( a strategy of win-stay,
Jose-shiff) é tdo simples como TIT FOR TAT e engloba um mecanismo
comportamental fundamental que parece basear-se no principio, se ganho
mantenho o comportamento, se perco altero-o.

Nowak et al (1995) consideram gue uma sociedade de estrategistas do tipo
Pavlov, € muito estavel contra erros. Um erro de traicdo entre dois dos seus
membros, leva a um ensaio de mutua traicdo e consequentemente volta a
cooperagdo. Mas, colocado face a face com um jogador que no retalia , um
jogador do tipo Paviov continua a trair. Este comportamento dificulta a
aceitacéo, na comunidade dos individuos que sempre cooperam .

Em contraste uma populagdo de jogadores Generous TIT FOR TAT, néao
discrimina contra incondicionais cooperadores. Esta benevoléncia tem custos
a longo prazo, porque O0S jogadores que nao retaliam, cooperadores
incondicionais. podem espalhar-se na populacdo e ajudar a destruir a
cooperacéo, atraindo exploradores & permitindo-lhes prosperarem.

Segundo Nowak & Sigmund (1993) a estratégia Paviov parece ser mais
robusta do que TIT FOR TAT , sugerindo que O comportamento cooperativo
em situacdes naturais, em que ocorrem erros , esquecimento de parceiros ou
de encontros anteriores, pode muitas vezes ser baseado em " win-stay, lose-
shift".
Embora Pavlov seja uma boa estratégia para prevenir exploradores & pouco
frequente entre individuos nao cooperadores. Nowak et al (1995) referem que
em cada ensaio tentavam sempre retomar a cooperag&o no sentido de fazerem
face aos traidores persistentes.

Nowak & Sigmund (1993) apontam do&s tipos de problemas relacionados com
a estratégia, TIT FOR TAT : 1) uma populacéo TFT pode ser " enfraquecida"
ocasionalmente, por introdugéo de cooperadores incondicionais que permitem
o crescimento dos exploradores, logo TIT FOR TAT nao é uma estratégia
evolutivamente estavel. 2) erros ocasionais entre dois jogadores TFT , causam
longas sequéncias de dupla traic&o, no entanto tais erros ocorrem na vida real
e mesmo os humanos estio dispostos muitas vezes a perdoar.

A natureza humana dos adolescentes a que recorremaos, é certamente
bastante diferente da dos animais ja submetidos a investigacdes com
"Prisoner's Dilemma" e muito mais distinta da dos participantes hipotéticos
utilizados em torneios de computador, pelo que sentimos inumeras
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dificuldades para estabelecer paralelismo entre o nosso estudo e outros
previamente publicados. Também a bibliografia disponivel, abordando
relativamente poucas investigagbes sobre "Prisoner's Dilemma " com seres
humanos dificultou o nosso trabalho, impedindo a comparagao de resultados e
de opinides.

Pensamos, contudo, ter dado um pequeno contributo, para o estudo da
cooperacdo entre seres humanos.
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Anexo 1

Suponha que possui muito dinheiro e que pretende investi-lo em joias. Assim,
estabelece um acordo com um negociante do ramo, no sentido de proceder a
aquisicao de algumas pecas de grande valor . Por razdes de seguranga, combinam
nunca se encontrarem, pelo que a troca da mercadoria pelo dinheiro sera feita em
segredo,numa floresta. Vocé colocara uma mala com o dinheiro hum determinado
local e levantara num outro local distinto da. floresta, uma mala com as joias que
negociou. O acordo considerar-se-4 cumprido se ambas as partes cumprirem 0
prdmetido, no entanto ha o perigo de uma das partes enganar a outra.Vocé pode
recear ser enganado, mas também pode ser tentado a enganar o seu parceiro,
deixando-lhe uma mala vazia, adquirindo as joias sem gastar qualquer quantia. Do
mesmo modo, o vendedor, sabendo que n&o voltara a encontrar-se consigo, pode ser
tentado a deixar-lhe copias sem qualquer valor em vez das pecas originais,
prometidas.

Experimente jogar com um seu colega, simulando a situacdo anterior, considerando a
seguinte atribuicdo de pontos:

- Se ambos colaborarem, cada um recebe 3 pontos
_se vocéd nao colaborar , enganando o seu colega, recebe 5 pontos

- Se vocé colaborar, mas for enganado, pelo seu parceiro, recebe 0 pontos

ol 7 Tas IR
- Se ambos n&o colaborarem, enganando-se mutuamente, cada um recebe 1 ponto
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Anexo 2

Suponha que possui muito dinheiro e que pretende investi-lo em joias. Assim,
estabelece um acordo com um negociante do ramo, no sentido de proceder a
aquisicdo de algumas pegas de grande valor . Por razbes de seguranga, combinam
nunca se encontrarem, pelo que a troca da mercadoria pelo dinheiro sera feita em
segredo,numa floresta. Vocé colocara uma mala com o dinheiro num determinado
local e levantara num outro local distinto da floresta, uma mala com as joias que
negociou. O acordo considerar-se-& cumprido  se ambas as partes cumprirem 0
prometido, no entanto ha o perigo de uma das partes enganar a outra.Vocé pode
recear ser enganado, mas também pode ser tentado a enganar o seu parceiro,
deixando-lhe uma mala vazia, adquirindo as joias sem gastar qualquer quantia. Do
mesmo modo, o vendedor, pode ser tentado a deixar-lhe cbpias sem qualquer valor
em vez das pecas originais, prometidas. No entanto, tendo em conta que o negocio
interessa a ambos e que podera prolongar-se por muito tempo, € necessario que
cada um pondere o que & melhor para si, antes de tomar decisGes precipitadas.

Experimente jogar com um seu colega, simulando a situac&o anterior, considerando a
seguinte atribuic&o de pontos:

- Se ambos colaborarem, cada um recebe 3 pontos

- se vocé ndo colaborar , enganando o seu colega, recebe 5 pontos

- Se vocé colaborar, mas for enganado, pelo seu parceiro, recebe 0 pontos .

- Se ambos nao colaborarem, enganando-se mutuamente, cada um recebe 1 ponio

Repita este jogo varias vezes com 0 mesmo parceiro, tendo em conta que saird
beneficiado, ou seja tera mais lucro, quem somar maior nimero de pontos no final.
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Anexo 3

Individuo A

Individuo B

Coopera

Trai
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ANEXO |

TABELA | (RESULTADOS DO ESTUDO 1)

Ensaio 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 I4 Pontos
Jogador
AS 4 1 c 1 4 4 1 ! 1 ! ! 1 f 1 36

SO ! r 1t ¢ ¢ < ! ¢ ! ¢ 1 t 1 27

DL i t { ¢ ¢ ¢ I 1t t ¢ 1 &t 1 I 24

EM { t ¢ ¢ I t ¢ ¢ t t 1 1 1 1 17

EF c ¢ ¢ t t I t 1t ¢ t ¢ bt 1 1

w

GF t t 1t ot I I ! 1 1 1 t 1 f 14

HF t{ ¢ t ¢ t ¢ t ¢t t ¢t ¢t &t bt I 25

HA c t t t ¢ ¢ 1 1 1 f 1 f 1 t 23
t A < S f 1 I 1 I I c c

JM t t t r t ‘ t t t t 4 1 f t t 30
! ! I tr ¢ c ! f f t c c 1 1

JB c ¢ I t t t ¢ t ¢ t t 4 4 t 19
c ¢ t r t t ¢ t f t f f t f

MN f 1 t ¢ t I t t t t 1 t ! ! 21
f r t t t t ¢ -t c It f ! t f

JD t 1 A A A { ! 14 I3 1 4 t f t 20
f t t r ¢ t r t t ! c c f f

MS i ¢ t ¢ ¢ &t bt 1 1 t H t ! c 27
t ¢ t ¢ ¢ I t t c t 1 1 c 1

MB c f S N A § f t ! t ! 1 1 c 23
! ! [ | 14 ! c f I ! 1 c ! c

TF t 1 tr ¢ 1t t ! f 14 ! ! f 1 36
c i ¢ ¢ I ¢ ¢ ! t f ¢ I t 1

MA ! 1 I A A | ! ! t ! ! 14 t ! 42
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ANEXO |

TABELA | (RESULTADOS DO ESTUDO 1)

Ensaio 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 1 12 13 14 Pontos
Jogador
PC 14 S S S SR | ! c ¢ c 1 ! c t 15

PV 1§ ! r ot 1 ! 1 1 1 f { 1 1 t 42
c c ¢ I 1 f 4 c c t ! c f c
SR t f A A 1 1 14 1 ! ! 1 ! t 18

§C ¢c 1 ¢ [ ¢ ¢ t ¢ t ¢ 1 1 1 ¢ 19
SL it t ¢ ¢ t 1t ¢ t c c 1 t c 14
SG t ¢ t t t 1 ¢ ¢ ¢ t ! ! t t 24
SF ¢ c t t t ¢ I ¢ I f t c ¢ c 7
SM f I t t ¢ f c f f t f t c t 19
C t 4 t t ¢ ¢ ¢ t r t 14 f f t 19
VC c t ¢ ¢ t ¢ I I ¢ t c 4 c t 29
VN t ¢ t I ¢ t ¢ t ¢ t c c c 1 20

JR i t f ¢ ¢ t [-¢ &t ¢ ¢ .c ¢ ¢ 15
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ANEXO I

TABELA I
Pontuagéo obtida por cada jogador em cada ensaio - Estudo 1

Total

9 10 11 12 13 H4

8

Ensaio

Jogador

e

y

AS

S0
DL

ag!

17
15

EM
EF
GF

HF

14

ke
™

o

m

HA

JM

19

VB
MN

MS

o
™

MB

TF

15

PC

PV

18
19
14

SR
§C
SL

§G

SF
SM

19
19

TC
Ve

0 0 5 3

5

o

ag]

15

JR
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ANEXO il

TABELA Il (RESULTADOS DO ESTUDO 2)

Ensaio 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 1 12 13 I4 Pontos
Pares de Jogadores

HA 1 P11t ! 1 14 H 1 1 ! 1 14

EM 4 1 ! ! 1 1 ! 1 ! ! 1 { 1 1 14
JB ¢c ¢ ¢ ¢ ¢ ¢ ¢ ¢ ¢ c c c c c 42
SR ¢ ¢ ¢ ¢ ¢ ¢ ¢ ¢ ¢ c c c c c 42
! VN c i ¢ t ¢ ¢ ¢ c ¢ c c c c c 40
SG t ¢ ¢ ¢ t ¢ ¢ ¢ ¢ c ¢ c c c 40
SM { ¢ ¢ ¢ ¢ ¢ ¢ ¢ ¢ c c c c c 38
PC ¢c ¢ ¢ t ¢ ¢ ¢ ¢ ¢ c 1 ¢ ¢ c 43
PV t c t t I3 f t t t t t c c t 30
MS c t t t ¢ t ¢ f I3 t c c t t 20
MB c t ¢ ¢ I ¢ ¢ i c c t c c f 37
SC { ¢ ¢ t ¢ ¢ I ¢ ¢ t c c t c 37
JM ¢ ¢ ¢ ¢ ¢ ¢ ¢ ¢ ¢ c c c c c 42
MA ¢c ¢ ¢ ¢ ¢ ¢ ¢ ¢ ¢ c c c c c 42
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ANEXO il

TABELA Ili (RESULTADOS DO ESTUDO 2)

Ensaio 1 2 3 4 5 6 7 8

Pares de Jogadores

EF ¢c ¢ t t ¢ ¢ I f
DL c | ¢ ¢ t I ¢ {
HF t t ¢ t ¢ t I ¢
JR ¢c ¢ | ¢ 1| ¢ I c
MN f t t t f 1 1 I
GF I 4 ! It f 4 f
Vc t t ¢ ¢ t t ¢ {
TF tr ¢ t t ¢ I t ¢
SF c f ot t t t c
ia ¢c t t ¢ ¢ t I t
AS I3 I3 1 1 c c !
JD 1 f t 1 t c c {
S0 ¢c t t ¢ t © t t
SL t ¢ t ¢ t r© t t

9

10

11

12

13 14 Pontos

¢ e 32
c C 32
c r 44
¢ c 19
1 4 14
f t 14
! c 28
I c 28
t f 24
I f 24
4 t 18
I t 18
r c 24
c I 24
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ANEXO IV

TABELA Y
Pontuacio obtida por cada jogador em cada ensaio - Estudio 2

Ensaio l1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 1 12 13 14 Pontos

Pares de Jogadores

HA ;1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 14
EM ;1 1 1 1 1 1 1 1 [ 1 1 1 1 14
JB 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 42
SR 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 42
" VN 0 5 3 5 0 3 3 3 3 3 3 3 3 3 40
SG 5 0 3 0 5 3 3 3 3 3 3 3 3 3 40
SM 5 3 3 03 3 3 3 3 3 0 3 3 3 38
PC 0 3 3 5 3 3 3 3 3 3 5 3 3 3 43
PV 5 0 1 1 5 1 5 1 1 1 5 3 0 I 30
MS 0o 5 1 1 0 1 0 I 1 1 0 3= 5 1 20
MB 0 5 3 05 3 0 5 3 0 5 3 0 5 37
sC 5 0 3 5 0 3 5 0 3 5 0 3 5 0 37
JM 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 42
MA 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 42
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ANEXO IV

TABELA IV
Pontuacgao obtida por cada jogador em cada ensaio - Estudo 2

Ensaio 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 Pontos

Pares de Jogadores

EF 3 0 5 5 0 0 5 I 1 1 5 0 3 3 32
DL 3 5 0 o0 5 5 o0 1 I I 0 5 3 3 32
HF 5 5 0 5 0 5 1 3 5 I 1 5 3 5 H
) JR 0o 0 5 0 5 0 / I3 0 1 1 0 3 0 19
MN i1 1111111 1 1 1 1 14
GF A R A Y 1 1 1 1 14
VC 15 0 0 5 1 0 5 1 1 5 0 1 3 28
TF 0 5 5 0 I 5 0 1 1 0 5 1 3 28
SF 3 01 1 575 1 1 0 1 I 3 0 1 1 24
TCc 3 71 1 0 0 I 1 5 1 1 3 ] 1 1 24
AS ! 11 11 3 3 1 1 1 1 1 1 1 18
JD ! 11 1 1 3 3 1 1 1 1 1 1 1 18
SO o 5 1 3 1 1 1 1 3 1 1 1 b) 0 24
SL 5 0 1 3 1 1 1 1 3 1 1 1 0 J 24
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