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Resumen

En este paper se presentan las aplicaciones de la teoria del juego en el proceso de
direccién y administracion estratégica de empresas, existen puntos contrapuestos en la
utilizacion de la teoria de juegos en dicho proceso, si bien algunos autores sefialan que
existe implicancias como fuente de ideas para la estrategia, otros critican la teoria de
juegos a la dificuttad de pruebas y a que consideran asume poca racionalidad y son
modelos personalizados.

Para ilustrar los conceptos tedricos presentados de diversos autores se realiza una
aplicacion practica de la teoria de juegos dinamicos, bajo el enfoque de costo beneficio
se analizan las decisiones de los actores: empresas y clientes sobre la decision

estratégica de la innovacion de productos utilizando arbol de decision.




Palabras Clave: teoria de juegos, administracion estratégica, economia, negocios,
innovacion.
Abstract

This paper presents the applications of game theory in the process of strategic
management and management of companies, there are conflicting points in the use of
game theory in this process, although some authors point out that there are implications
as a source of ldeas for strategy, others criticize the theory of games to the difficulty of
tests since they consider assumes little rationality and are personalized models.
To illustrate the theoretical concepts presented by various authors, a practical
application of dynamic game theory is carried out. Under the cost benefit approach, the
decisions of the actors: companies and clients on the strategic decision of product
innovation using decision.
Keywords: Game theory, strategic management, economics, business, innovation.
Introduccion.

Aungue la teoria de juego fue desarrollada por el matematico John von Neumann
(1903-1957), es durante los afios 70 al 80 que se ha realizados esfuerzos de aplicar las
técnicas de la teoria de juegos al analisis de aspectos de la economia industrial (Saloner,
1991). Esta teoria ha tenido avances importantes en los Ultimos 15 afios para el proceso
de direccion y administracion estratégica de empresas como fuente de ideas para la
estrategia, aunque es criticable debido a que asume poca racionalidad y modelos
personalizados (Camerer, 1991).

Shapiro (1989) identificé que la teoria de juegos podria ayudar en temas como el
comercio internacional, el mercadeo, la regulacion, la compensacion  Temas como el
comercio internacional, el mercadeo, la regulacion, a través de la teoria de juegos se

puede examinar la estrategia.



En este paper se desarrolla el marco tedrico y conceptual sobre las principales
aplicaciones de la teoria de juegos como el modelo de Nash, dilema del prisionero,
modelo de competencia de Cournot, modelo de Bertrand, juegos dindmicos arboles de
decisiones de utilidad practica en la direccion y administracion estratégica de empresas.
Para ilustrar la aplicacion practica de la teoria del juego, se realiza una aplicacién a bajo
el enfoque de costo beneficio se analizan las decisiones de los actores: empresas Yy
clientes sobre la decision estratégica de la innovacion de productos utilizando arbol de

decision.

Marco Teorico y Conceptual

La teoria de juegos ha surgido como una predominante metodologia para analizar
estrategias de negocios, usando teoria de juegos en modelos de estratégicas decision
fuerza el andlisis a pensar en forma cuidadosa como sucede en la competicion (Shapiro,
1989).

La teoria de juegos se la ha definido como el analisis del comportamiento racional
en situaciones de interdependencia de los resultados su mayor impacto ha sido en
economia, especialmente en los Ultimos afios en la organizacion industrial pero indicd
que su aplicacion en otras disciplinas y areas funcionales es demasiado activa (Camerer,
1991).

Ho y Weigelt (2005) mencionaron que al aplicar la teoria de juegos, los jugadores
son extrafios porque no conocen la identidad de los deméas y no van a jugar de nuevo en
el futuro. Por lo tanto, no hay perspectivas de interaccion futura para inducir el
comportamiento de confianza. Asi, es factible estudiar el proceso de construccion de
conflanza donde hay poco margen para las relaciones sociales y redes.

Brandenburger y Nalebuff (1995) mencionaron que la esencia de los negocios es

conocer si se estd haciendo la jugada correcta, para conocer si se estd realizando la



jugada correcta se utiliza la teoria de juegos, la cual después de 50 afios de hacer sido
creada se esta utilizando como juego en los negocios, por lo que administradores
podrian ganar usando la teoria de juegos para disefiar un juego que sea correcto a su
compafiia.

La teoria de juegos ha tenido utilizacion practica en los negocios al analizar la
estrategia, el termino estrategia ha sido definido de distintas maneras: Camerer (1991)
lo defini6 como el estudio de las fuentes y creacion de las eficiencias para que hacen las
empresas, temas de estrategias constituyen la innovacion, introduccion de nuevos
productos, la diversificacion, la entrada, el gobierno corporativo, las adquisiciones, los
joint venture y las alianzas estratégicas, la compensacion ejecutiva, influencia de los
equipos de alta direccion;  Saloner (1991) menciond que la estrategia incluye aspectos
como la importancia del primer movimiento de ventaja en el mercado, control
estratégico de la informacion, foco en aspectos de la estrategia externa,

Monopolios, duopolios y teoria de la perfecta competicién

La teoria de juegos generalmente ha sido utilizada en el desarrollo de modelos
tedricos, el grado de racionalizacion asumido en modelos de juegos es mucho mayor
que en otros modelos econdmicos, en modelo de juegos cada accion depende de que se
considere va a realizar el rival, para decidir que va a realizar, en la administracion
estratégica las empresas deben colocarse en el lugar de los rivales para presumir cuales
son sus proximos movimientos y en funcion de aquellos realizar los propios (Saloner,
1991).

La teoria de juegos se aplica en monopolios, donde la firma se plantea una
optimizacion a un problema, el problema es cercano a un competencia perfecta en que

la empresa solo tiene que decidir si puede producir la cantidad en el precio del



equilibrio, mientras que en los duopolios depende de que puede hacer el otro rival
propios (Saloner, 1991).

Modelo de competencia de cournot

En el modelo de competencia de Cournot las empresas compiten por la cantidad a
producir las cuales se determinan por la siguiente formula (Saloner, 1991)

Varios supuestos hay en el modelo: que las firmas producen un solo bien, que las
firmas no cooperan, que tiene poder en el mercado, el nimero de firmas es constante,
las empresas compiten en cantidades, que la decision de produccion deberia determinar
el precio (Dutta, 1999).

i = (a—qi—qj—c) qi

Al despejar la solucion es

Modelo de Bertrand

En la paradoja de Bertrand las empresas hacen restricciones a vender solamente la
cantidad de lo que producen, en este modelo hay varios supuestos como que hay por lo
menos dos empresas, las empresas no cooperan, compiten para establecer precios, los
consumidores compran todo lo producido (Dutta, 1999)

Equilibrio de Nash

Uno de los conceptos mas importantes de la teoria de juegos es el concepto del
equilibrio de Nash, es cual es (til para reducir resultados posibles, se define al equilibrio
de Nash como aquel en el que cada jugador selecciona la mejor respuesta a las
decisiones de los otros jugadores. Las predicciones de Nash-Cournet han sido
fuertemente confirmadas (Saloner, 1991).

Los modelos econémicos donde las complementariedades son importantes

proporcionan un entorno propicio para las complementariedades estratégicas. Entre



estos modelos tipicos se tiene los modelos de oligopolio diferenciados que incluyen la
competencia de precios con productos sustitutos y competencia de la cantidad de
productos complementarios, en macroecondmica se tiene los modelos con
complementariedades de estratégicas de competencia imperfecta, otros que se dispone
son el ranking de los equilibrios maltiples (Vives, 1990).

Dilema del prisionero.

Se utiliza en la teoria de juegos para representar la cooperacion entre dos
estrategias 0 dos personas pueden negarse a cooperar cuando el interés va en contra de
ellas. El dilema del prisionero encarna el problema de la cooperacion aunque las
personas 0 las empresas pueden beneficiarse de la cooperacién mutua, pueden hacerlo
alin mejor mediante la explotacion de la cooperacion de los deméas el dilema del
prisionero proporciona una base interesante para explorar mecanismos que pueden
prevenir la explotacién (Doebeli & Hauert, 2005). En un estudio empirico realizado por
Miettinen y Suetens (2008) tuvo como hallazgos que la tasa de cooperacién es mayor
cuando las partes se involucran en un acuerdo mutuo de cooperar concluyendo que la
culpa con experiencia estd relacionada con las elecciones y la comunicacién en el
dilema del prisionero.

Miettinen 'y Suetens (2008) realizaron un estudio empirico midiendo la
culpabilidad que los jugadores experimentaban a causa de reacciones a los acuerdos y
decisiones en el entorno, como resultados obtuvieron que la tasa de cooperacion es
mayor cuando las partes se involucran en un acuerdo mutuo de cooperar.

Juegos dinamicos

La teoria de los juegos dindmicos tienen las caracteristicas que existe una
secuencia de decisiones, y que las decisiones de un jugador son conocidas por otros. Se

pueden modelar a través de un arbol de decisiones y donde una estrategia empresarial es



generalmente interpretada como un plan de accion, y una estrategia en este arbol de
decisiones se interpreta como una descripcidbn completa de como un jugador tiene
intencion de jugar un juego desde el principio al final, requiriendo la estrategia de un
jugador para especificar la accion en cada nodo del arbol. (Rubinstein, 1991).

En las estrategias se deben incorporar los factores relevantes implicados segun la
percepcion de los tomadores de decisiones, las cuales no necesariamente deben
representar las reglas del mundo real, sino una percepcion de los fendmenos regulares
de la realidad (Rubinstein, 1991).

Las reglas del juego dinamico utilizando arboles se requiere que cada jugador
realice al menos dos movimientos consecutivos, la estrategia abarca no solamente el
plan del jugador sino también las creencias de que hardn sus oponentes en caso de que
no siga el plan, interpretando la estrategia de un jugador después de una desviacion
como la expectativas de los otros jugador acerca del comportamiento futuro
(Rubinstein, 1991). Un esquema de un juego dinamico en una decision estratégica

podria ser entrar o no entrar a un mercado, como se puede observar en la Figura 1.

ENTRAR NO ENTRAR

Figura 1 Arbol de decision



Aspectos que limitan la aplicacion de juegos en la administracion estratégica

La teoria de juegos no se ha aplicado tanto a la estrategia empresarial, debido a
algunos factores del propio enfoque de teoria de juegos, que impide su aplicacion en el
campo empresarial, algunos modelos de teoria de juegos asumen poca racionalidad
para calcular los equilibrios y porque los jugadores pueden llegar a un equilibrio
mediante la comunicacion, otra de las grandes criticas de la teoria de juegos es que es
dificil de usar y probar, se generan modelos personalizados de efectos locales, algunos
juegos requieren poca racionalidad para calcular los modelos generales, pero la teoria
de juegos podria ser una fructifera fuente de ideas e implicaciones comprobables para la
estrategia (Camerer,1991) .

Los modelos de teoria de juegos tampoco han demostrado ser Utiles para analizar el
comportamiento directivo, son efectivos para producir modelos con ideas razonadas
(Saloner, 1991).

Innovacién y cooperacion para la innovacion.

Innovacion se definio como el disefio, invencion, desarrollo y / o implementacion
de nuevos 0 mejorados productos, servicios, procesos, sistemas, estructuras
organizativas 0 modelos de negocio con el fin de crear nuevo valor para los clientes
(OECD,2005).

Cooperacién, se la defini6 como la capacidad de una empresa para cooperar
activamente con otros actores del mercado, tales como proveedores, clientes,
competidores, instituciones de investigacidn o agencias reguladoras (Miotti, Sachwald,

2003).

Open innovation, o innovacion abierta se la ha definido como una estrategia de

innovacion en el que las empresas van mas alla de los limites internos de su



organizacion y existe la cooperacién con organismos, empresas y  profesionales
externos, significa combinar el conocimiento interno con el conocimiento externo.

(Chesbrough, 2003)

Materiales y Métodos

En este articulo se presenta como aplicacion practica un arbol de decisiones,
referente a la decision que toma una empresa para optar 0 no por la innovacion. El
método utilizado es teoria de juegos dindmicos, y a través del arbol de decisiones se
explica las distintas decisiones que los actores: empresas y clientes pueden tomar
respecto a la innovacion de productos de la empresa.

Analisis

Utilizando la teoria del juego, bajo el enfoque de costo beneficio se analizan las

decisiones de los actores: empresas Yy clientes sobre la decision estratégica de la

innovacion de productos utilizando arbol de decision

Para las decisiones a nivel de costo beneficio se presenta la siguiente

nomenclatura;

V = Ventas actuales de la empresa

v = incremento en ventas por decision propia de cliente de favorecer la empresa,
esta es independiente de la innovacion e independiente de la participacion de la empresa

en programas de innovacion abierta (open innovation).

vi= incremento en ventas, por ventaja competitiva de la empresa por innovacion

de nuevos productos o incrementar valor afiadido al cliente por la innovacion.



Vvoi = incremento en ventas, por participacion en programas de open innovacion
que le permite a la empresa disponer de productos innovados a menores costos de

desarrollo y en ciclos de menores tiempo

Las empresas tienen dos estrategias; la primera es aplicar una politica de
innovacién (A) y la segunda estrategia no aplicar una politica de innovacion (B). Las
empresas que utilizan la  politica de innovacién  desarrollan una cultura hacia la
innovacion, implementan procesos formales para la innovacion para crear 0 mejorar sus
productos y procesos adaptados a los cambios en las necesidades de los clientes. Las
empresas que no aplicar una politica de innovacibn no se enfocan en crear o mejorar

productos, si no en explotar la condicion actual de participacion en el mercado.

Las empresas que adoptan una estrategia de aplicar una politica de innovacion,
tienen dos estrategias: la estrategia de aplicar innovacion abierta(A->C) y no aplicar

innovacion abierta (A->D).

Las empresas que adoptan una estrategia de aplicar una politica de innovacion, y
aplican innovacion abierta (A->C) tienen dos caminos: generar innovaciones(A->C->G)
y no generar innovaciones(A->C->H). Generar innovaciones le da mayor agregado
para el cliente y mayor competitividad para la empresa. Mientras que las empresas que
adoptan una estrategia de aplicar una Politica de innovacion y no aplican innovacion
abierta tienen dos caminos generar innovaciones(A->D->1) 'y no  generar

innovaciones(A->D->]).

Los clientes, referente a las empresas que adoptan una estrategia de aplicar una
Politica de innovacion, y aplican innovacion abierta y logran innovaciones para sus
productos tienen dos estrategias: incrementar compras (A->C->G->K) y no

incrementar compras(A->C->G->L). En la decisidn (A->C->G->K) la empresa puede



beneficiarse de un incremento de las ventas por propia decision del cliente mas un
incremento de las ventas por la innovacion de nuevos o mejorados productos mas un
incremento en ventas por la ventaja de participar en programas de open inovacion
(V+v+vitvoi ), a diferencia de la decision (A->C->G->L) donde la empresa no se

beneficia de un incremento en ventas (V).

Los clientes, referente a las empresas que adoptan una estrategia de aplicar una
Politica de innovacion, y aplican innovacion abierta y no logran innovaciones para sus
productos tienen dos estrategias: Incrementar compras(A->C->H->M) 'y no
incrementar  compras(A->C->H->N). La decision(A->C->H->M)  produce un
incremento en ventas por decision propia del cliente (V+v), mientras que la decision (A-

>C->H->N) no produce ningin incremento en ventas (V)

Los clientes, referente a las empresas que adoptan una estrategia de aplicar una
Politica de innovacion, y no aplican innovacion abierta y logran innovaciones para sus
productos tienen dos estrategias: Incrementar compras (A->D->1->0) y no
incrementar compras(A->D->I->P). En la decision (A->D->I->0) la empresa puede
beneficiarse de un incremento de las ventas por propia decision del cliente més un
incremento de las ventas por la innovacion de nuevos o mejorados productos (V+v+vi ),
a diferencia de la decision (A->D->I->P) donde la empresa no se beneficia de un

incremento en ventas (V).

Los clientes, referente a las empresas que adoptan una estrategia de aplicar una
Politica de innovacion, y no aplican innovacion abierta y no logran innovaciones para
sus productos tienen dos estrategias: Incrementar compras(A->D->J->Q) y no

incrementar compras(A->D->J->R). La decision(A->D->J->Q) produce un incremento



en ventas por decision propia del cliente (V+v), mientras que la decision (A->D->J->R)

no produce ningdn incremento en ventas (V).

Las empresas que adoptan una estrategia de no aplicar una Politica de
innovacion, tienen dos caminos: generar innovaciones (B->E) cuando estas ocurren al
azar, es decir no son producto de un proceso formal de innovacion en la empresa y no

generar innovaciones (B->F).

Los clientes referente a las empresas que no adoptan una Politica de innovacién y
generan innovacion de productos tienen dos estrategias Incrementar compras (B->E->S)
y no incrementar compras (B->E->T). La decision (B->E->S) produce un incremento
en ventas por decision propia del cliente mas un incremento en ventas por innovacion

(V+v+vi), mientras que la decision (B->E->T) no produce incremento en ventas (V).

Los clientes referente a las empresas que no adoptan una Politica de innovacion y
no generan innovacion de productos tienen dos estrategias Incrementar compras (B->F-
>U) y no incrementar compras (B->F->V). La decision (B->F->U) produce un
incremento en ventas por decision propia del cliente (V+v), mientras que la decision (B-

>F->V) no produce ningln incremento en ventas (V).

Concluyendo que considerando  costo-beneficio, la mejor decision para la
empresa es (A->C->G) ya que a través de la implementacion de una Politica de
innovacion y participar de programas open innovacion tiene mayores ventajas
competitivas, capacidad de obtener innovaciones en menores tiempos y en menores
costos de desarrollo y de ser ampliar sus ventas a los clientes (V+v+vit+voi ), siendo este

camno el que ofrece mis ventajas a la empresa y  clientes.






ARBOL DE INNOVACION

Empresas

Aplica
itica Innovacion

No genera
novaciéon de

incrementa

parainnovar

Genera No genera V4v+vi \% V+v \Y
Innovacion novacion de
productos productos

m Increg a

Compr; No incrementa
Incrementa Compra
Compra

Increphenta No incrementa
mpra

V+v+vi+voi \ V+v \ V4v+vi \% V+v \%

Descripcion de términos

V =Ventas de la empresa

v =incremento en ventas por decisién propia de cliente

vi=incremento en ventas o valor afadido al cliente porinnovaciéon de productos

Vvoi =incremento en ventas por open innovacion (acortar ciclos de desarrollo y disminuir costos de desarrollo productos)
lo que le permite a la empresa disponer de productos innovados a menores precios y en menores tiempo

Figura 2 Arbol de la decision de innovacion









Discusion

A través de un arbol de decisiones que ilustra un juego dinamico, se observa cOmo
se puede evaluar la estrategia de innovacion de la empresa, para lo cual cada nodo ha
representado las decisiones que pueden tomar los jugadores que en este caso son
empresa y clientes, bajo el criterio de costo-beneficio, se ha obtenido como resultado
del juego que la mejor decision para la empresa es el ramal (A->C->G) que representa
que le conviene a la empresa la implementacién de una politica de innovacion y
participar de programas de innovacion abierta para obtener mayores ventajas
competitivas, capacidad de obtener innovaciones en menores tiempos y en menores
costos de desarrollo siendo este camino el que ofrece mas ventajas a la empresa Yy

clientes.

Conclusiones

Habiendo analizado las diferentes aplicaciones de la teoria de juegos como el
modelo de Nash, dilema del prisionero, modelo de competencia de Cournot, modelo de
Bertrand, juegos dindmicos arboles de decisiones que se aplican a la direccién y a la
administracion estratégica de empresas, entre ellos las decisiones para evaluar una
estrategia, sobre la competencia, fijacién de precios, monopolios, etc. Se concluye que
la teoria de juegos efectivamente ayuda mucho a fortalecer ideas y evaluar estrategias y
en generar ayuda a evaluar el desempefio de las decisiones de la gerencia en la empresa

en aspectos importantes de la administracion estratégica.

Sin embargo varios tedricos critican la teoria de juegos debido a que consideran
asume poca racionalidad, utiliza modelos personalizados y sobre todo que es dificil de
usar y probar (Camerer, 1991). A pesar de estas criticas a la utilizacion de la teoria de

juegos se la considera muy positiva para los negocios.



Como conclusion de la aplicacion préctica se menciona que el arbol de decision
de la innovacién es una clara utilizacion de la teoria de juegos exclusivamente de los
juegos dinamicos, donde se puede observar las decisiones que pueden tomar los
jugadores en este caso la empresa y los clientes y su utilizacion practica ayuda a
formular y tomar decisiones a la gerencia sobre la innovacion que forma parte de la

administracion estratégica de la empresa.
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