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1-INTRODUGCAO

Nos ultimos meses, vem ocorrendo na
pecudria paulista uma discussao sobre os moti-
vos pelos quais o "Programa de Produgéo de
Carne Qualificada de Bovideos no Estado de
Sao Paulo (Novilho Precoce)" ndo progrediu de
acordo com a meta inicial do Governo Estadual.

Este trabalho pretende analisar o pro-
blema através da Teoria dos Jogos, instrumental
importante para a analise da questao do novilho
precoce, por permitir que os diferentes segmen-
tos que atuam no mercado de carne bovina
sejam encarados como "jogadores" que dispu-
tam entre si lucro mais elevado, ou uma maior
participagdo na margem total do produto final.
Teoricamente, esses jogadores podem fazer
coalizées, visando o aumento do lucro de todos,
tornando-se parceiros ao invés de adversarios.

1.1 - Objetivos

Pretende-se analisar, sob o prisma da
Teoria dos Jogos, os motivos pelos quais o "Pro-
grama de Produgao de Carne Qualificada de Bo-
videos no Estado de Sao Paulo" ndo se consoli-
dou de acordo com as expectativas iniciais, atra-
vés de: a) analogia entre agentes envolvidos e
regras estabelecidas naquele Programa e seus
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respectivos papéis em um jogo simulado; b) ava-
liar o comportamento dos agentes envolvidos -
jogadores - frente a essas regras; e ¢) identificar
e analisar o porqué do jogo formulado néo estar
resultando em uma solugéo 6tima.

1.2 - Conceitos Basicos na Teoria dos Jogos

A Teoria dos Jogos estuda problemas
de decisdao multipessoal, procura analisar a for-
ma como é realizada a tomada de decisdes,
cujos resultados dependeréo de acgbes de tercei-
ros. Genericamente, um jogo € um conjunto de
regras que estabelecem o nimero de partici-
pantes, as informacoes fornecidas, decisoes
permitidas e resultados (pay-offs) de cada um
deles. Os resultados podem depender exclusiva-
mente das decisdes tomadas pelos jogadores
(ex: jogo de xadrez) ou de fatores aleatérios (ex:
pbéquer) (SIMONSEN, 1990).

Ha dois tipos basicos de jogos: coope-
rativos e ndo-cooperativos; em ambos, uma es-
tratégia € um conjunto de decisdes acessivel a
cada jogador. Os jogos cooperativos permitem a
realizagao de coalizbes entre os jogadores, sob
forma de contratos irrevogaveis e irretrataveis,
0s quais podem ou ndo admitir pagamentos late-
rais entre os participantes. Os jogos ndo-coope-
rativos proibem qualquer comunicagéo entre os
diferentes jogadores, eliminando-se a possibili-
dade de contratos, ameacas explicitas ou coali-
z6es. Ha uma categoria especial de jogos néo-
cooperativos, jogos de duas pessoas - soma ze-
ro, em que o ganho de um jogador é a perda do
outro (o interesse de um jogador é diametral-
mente oposto ao do outro), ndo havendo possibi-
lidade de cooperagéo.

Dependendo do tipo de resultado ob-
tido, um jogo pode ser classificado como sendo
de soma constante ou de soma variavel (nao-
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constante); a diferenga entre eles depende da
soma dos ganhos entre os jogadores que apre-
senta-se como uma constante fixa ou como um
valor variavel. Os jogos de soma zero pertencem
a categoria de jogos de soma constante.

Um mesmo jogo pode ser repetido n
vezes, sendo chamado de superjogo. Um super-
jogo nao é o mesmo que n repeticdes indepen-
dentes do mesmo jogo, difereng¢a importante no
caso dos jogos nao-cooperativos de soma
variavel, em que surge a possibilidade de cada
participante sinalizar aos outros o seu desejo de
cooperar, desde que os demais fagam o mesmo.
Embora as regras do jogo impecam qualquer
comunicacao entre os participantes, a sinaliza-
¢ao é possivel na medida em que um jogador
escolha estratégias que mostrem sua disposigcao
para cooperar, enquanto os demais fazem o
mesmo, e de retaliar em caso contrério (SIMON-
SEN, 1990).

Os jogos também podem ser classifica-
dos de acordo com o que cada participante co-
nhece a respeito de determinado jogo no mo-
mento de tomar suas decisdes. Os critérios utili-
zados sao, entdo, o conhecimento das regras,
da evolugéo e da memdria do jogo (SIMONSEN,
1990): a) jogos de informagdo completa (incom-
pleta): os jogadores conhecem (desconhecem)
0 numero de participantes do jogo, as decisdes
que qualquer um deles pode tomar, e todos os
seus pay-offs; b) jogos de informacgdo perfeita
(imperfeita): cada participante, ao efetuar seu
lance, conhece exatamente o vértice do jogo em
que se encontra, como no xadrez (caso contra-
rio, como no pbéquer); e ¢) jogos de memdria per-
feita (imperfeita): cada participante se lembra, a
cada momento, de todos os lances que efetuou
desde o inicio do jogo (ou nido se lembra).

1.3 - Insercao da Teoria dos Jogos em Situa-
¢coes Econémicas

A Teoria dos Jogos, enquanto teoria
sistematica, iniciou-se com o livro de John von
Neumann e Oskar Morgenstem, Theory of
Games and Economic Behavior (1944) e, desde
entdo, passou a auxiliar na definigdo de compor-
tamento racional na economia, na politica e em
outras situagdes sociais.

Como bem analisa HARSANY]1 (1995),
toda situagéo social envolve interagéo estratégi-
ca entre os participantes, entdo, pode-se argu-
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mentar que a prépria compreensao de qualquer
situacdo social requer analise jogo-tedrica. Mas,
na realidade, a teoria econémica classica, quan-
do postula competicao perfeita, analisa o com-
portamento econémico de cada agente isolada-
mente, tornando a escolha de insumos e de pro-
dutos um problema de maximizagao simples que
pode ser resolvido sem analise jogo-tedrica. En-
tretanto, para muitas partes do sistema econémi-
co, a competicao perfeita pode ndo ser uma su-
posicdo realista. Muitas indlstrias sdo, agora,
dominadas por um pequeno namero de grandes
firmas, o trabalho é organizado em sindicatos,
etc. Além disso, o governo central e muitas
agéncias do governo sdo o0s maiores jogadores
em muitos mercados, como compradores ou co-
mo vendedores, como reguladores e como
agentes que aplicam taxas e subsidios. Assim,
a teoria dos jogos tornou-se importante ferra-
menta analitica para compreender a operacao
do sistema econ6mico brasileiro.

2 - PROGRAMA DO "NOVILHO PRECOCE"
EM SAO PAULO

O Programa de Producédo de Carne
Qualificada de Bovideos (Bovinos e Bubalinos),
vinculado a Secretaria de Agricultura e Abasteci-
mento do Estado de S&o Paulo, e conhecido
como Programa de Producéo de Novilho Preco-
ce, foi instituido pelo Decreto n° 40.152, de 23 de
junho de 1995, do Governador de S&o Paulo (ver
ANJOS, 1995 e MATTOS, 1995).

O Programa foi implantado com o
apoio da Coordenadoria de Pesquisa Agrope-
cuaria (CPA), através do Instituto de Zootecnia
(12), da Coordenadoria de Assisténcia Técnica
Integral (CATI), da Coordenadoria Sécio-Econd-
mica (CSE), e das Inspec¢des Federal e Estadu-
al.

Os trabalhos de pesquisa que levaram
a implementacao do Programa do Novilho Pre-
coce iniciaram-se no Instituto de Zootecnia, em
torno da década de 60, quando foi introduzido o
conceito de avaliacdo e tipificacdo de carcaga na
pecudria paulista. Na década de 70, foi proposto
pelo IZ um sistema de tipificagdo de carcacga
bovina baseado na idade avaliada através da
denticdo e do peso do animal, com reducao do
ICMS para os melhores animais; na década de
80, o Ministério da Agricultura e Reforma Agréria
instituiu o Sistema Nacional de Tipificacdo de



Carcaga.
2.1 - Objetivo e Metas do Programa*

O objetivo do Programa € proporcionar
condicdes para o Estado de Sdo Paulo melhorar
o nivel tecnolégico de sua producdo de carne
bovina; pretende-se: a) garantir o suprimento de
um produto de melhor qualidade, para os merca-
dos interno e externo; b) reduzir a idade de abate
dos bovinos, elevando o desfrute do rebanho e
aumentando a oferta de carne bovina, especial-
mente nos periodos de entressafra; e c) capitali-
zar o setor produtivo, através da transferéncia de
parte dos beneficios obtidos com o progresso da
atividade.

As metas do Programa s&o: a) reduzir
a idade de abate de quatro anos para um ano e
meio a dois anos; b) elevar o desfrute do reba-
nho de 16,4% para 30,0%, quintuplicando a ofer-
ta de carne qualificada (animais precoces), a
qual devera representar cerca de 50% da pro-
ducao anual de animais abatidos no Estado, ele-
vando de 200 mil para um milhdo de animais
por ano; c) elevar a producdo total de carne
bovina no Estado, de cerca de 470.200 tonela-
das para cerca de 637.000 toneladas; d) fazer
com que todos os segmentos envolvidos na
produgéo, industrializacdo e distribuicdo de
carne ao consumidor final se enquadrem na no-
va sistemética de produgao e comercializagao de
carne bovina em médio e longo prazos; e €)
manter e/ou aumentar a arrecadagéo do Estado,
via redugdo da aliquota compensada pela
elevagdo da oferta do produto.

2.2 - Agentes Envolvidos no Programa de
"Novilho Precoce™

Governo Estadual: é o agente que
instituiu o Programa de "Novilho Precoce", tendo
estabelecido seus objetivos, as metas a serem
alcancadas e os meios para atingi-las. Instituiu
uma Comissao Especial para operacionalizar o
Programa, presidida pelo Secretario de Estado
de Agricultura e Abastecimento, e composta por
outros trés representantes daquela Secretaria e

“Os itens 2.1, 2.2 e 2.5 baseiam-se em ANJOS (1995) e
MATTOS (1995).

Informagdes Econbmicas, SP, v.28, n.2, fev. 1998.

++

um representante de cada um dos seguintes se-
tores: Federacdo da Agricultura do Estado de
Sao Paulo, Associagéo Brasileira de Criadores,
Produtores de Novilho Precoce, Confinadores de
Bovinos de Corte, Sindicato dos Pecuaristas de
Corte.

Esperava-se que a implantagao e re-
ceptividade efetiva do Programa gerasse um
aumento de 8% na arrecadacgéo estadual com o
setor de carne de bovideos.

Produtor rural: este é o agente da
cadeia produtiva de carne bovina diretamente
envolvido no Programa; a ele se destinavam os
incentivos financeiros originalmente estabeleci-
dos pelo Governo. Esperava-se estimular e
tecnificar progressivamente a pecuaria de corte
paulista, para torna-la suficientemente rentavel,
e que a maior vantagem para 0 pecuarista
estivesse no aumento de produtividade e ndo no
prémio tributario. Esperava-se que o pequeno
produtor de leite também viesse a se beneficiar
com a producao do novilho precoce, integrando
essa producao com a producao de leite. O ICMS
para o bovideo em Sao Paulo, nessa época, era
12%, que, com a reducgao da base de calculo de
41,67%, resultava em uma cobranga real de 7%.

Frigorifico: este agente tem enfrenta-
do a elevagao dos custos operacionais, principal-
mente com a capacidade ociosa da maioria das
plantas e com a queda nos pregos dos subpro-
dutos, com consequente diminuigao da rentabili-
dade da atividade de matanga/comercializagao
de carcaga. Sua sobrevivéncia esta necessaria-
mente condicionada a busca de economias de
tamanho e/ou adicionamento de valor ao seu
produto; esperava-se que 0 aumento do desfru-
te/maior volume de abate diminuisse aquela ca-
pacidade ociosa e permitisse um aumento de
rentabilidade, com a agregag¢ao de valor ao pro-
duto ao comercializar carne de melhor qualidade,
podendo inclusive diferencia-la com o uso de
marca especifica. Acreditava-se que a industria
de exportagao seria beneficiada, pois a maioria
das carcacas atingiria os requisitos da Cota Hil-
ton (carnes especiais para a Unido Européia).
Além disso, ja existe uma classificagdo das car-
cacas destinadas a nichos especificos do merca-
do interno, como churrascarias e "boutiques" de
carne. Os frigorificos ndo receberam incentivo
financeiro com o Programa. Fatores tributarios
tém favorecido o abate do gado produzido no
Centro-Oeste na propria Regido, e as carcacas
sdo, entdo, desossadas nos frigorificos paulistas;

Producdo de Carne de Bovideos sob o
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portanto, ha tendéncia de aumento na ociosida-
de dos frigorificos de Sdo Paulo que se dedicam
primordialmente ao abate. Em geral, as indus-
trias mais estruturadas abatem nos Estados
vizinhos (ver BLISKA et al., 1996).

Varejista: atua como intermediério
entre o consumidor final e os segmentos de in-
dustrializagdo e producao. E o primeiro agente a
perceber as tendéncias da demanda, e é o res-
ponsavel por colocar a mercadoria, no momento,
na forma e no local desejados pelos consumido-
res. Esperava-se que sua renda fosse crescer,
com a comercializagdo de um produto de maior
valor agregado, em principio para alguns nichos
de mercado e no futuro para o consumidor em
geral.

Consumidor: agente envolvido de for-
ma indireta no Programa, mas diretamente
beneficiado caso os objetivos do Programa
tivessem sido alcangados; esperava-se que, em
médio prazo, ele se beneficiasse da estabilidade
de precos resultante da estabilizagdo da oferta
de carne nos meses de entressafra e do aumen-
to da disponibilidade de carne bovina de melhor
qualidade, embora com prego diferenciado.

2.3 - Estratégia do Governo

Com base no trabalho de MATTOS
(1995) (p.15, 5° paragrafo), pode-se resumir a
estratégia do Governo da seguinte forma: “alcan-
car o objetivo proposto através de agédo integra-
da entre a iniciativa privada e o poder publico”.

2.4 - Principais Problemas na Implantacao do
Programa

Os principais problemas observados na
implantacdo do Programa foram obtidos de
SOLIS (1996) e complementados por informa-
¢cOes obtidas de BLISKA et al.(1996). Esses pro-
blemas podem ser resumidos em:

a) baixa produtividade do rebanho pau-
lista, especialmente relacionada a idade de aba-
te elevada (quanto maior essa idade menor o
desfrute). A tecnologia empregada tem permitido
desfrute de 16,4%; paises como Estados Unidos
e Franca apresentam taxas de desfrute superio-
res a 30%. Nao ha tipificagdo de animais, carca-
¢as e carnes ofertados ao consumidor, o que de-
sestimula o uso de tecnologias para melhorar a
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eficiéncia produtiva e ofertar carne de melhor
qualidade. Existe um sistema de tipificacdo de
carcaca instituido, mas que precisa ser ampliado
e melhorado, e um canal de exportagao qualifi-
cado. Mas ndo ha parametro de qualidade
orientando o mercado, portanto a idade do
animal ndo tem a devida importancia;

b) ociosidade do parque industrial: su-
perdimensionamento com alto custo operacional,
paralisagdo das atividades de algumas indus-
trias, deficiéncia ou auséncia de fiscalizacao de
abates nos matadouros municipais, alta ocor-
réncia de abates clandestinos e informais, sone-
gacéo de impostos, poluicdo ambiental e baixa
integracdo com o produtor;

¢) tradigao de abater bois com carcaca
estimada em 18@, e o fato da pauta fiscal do
Estado ndo estimular o abate de animais mais
jovens. Os frigorificos e varejistas em geral pa-
gam 10% a menos por carcagas inferiores a
16@, pois alegam menor rendimento em carne
e subprodutos, maiores custos relativos a trans-
porte e producao de cortes fora dos padrdes pa-
ra exportacao; e

d) industria e comércio trabalham com
a premissa de que o consumidor nao se preo-
cupa com a qualidade da carne, a qual signifi-
caria aumento de preco.

2.5 - Incentivos Financeiros Estabelecidos
pelo Programa

[) Animais abatidos, com no maximo
quatro dentes incisivos permanentes, ou dois
anos e meio de idade, e pesos minimos de
225kg de carcacga para os machos e 180kg para
as fémeas, proporcionarao ao produtor cadastra-
do incentivo financeiro equivalente ao resultante,
em real, da aplicagao de redutor de 25% sobre a
aliquota do ICMS vigente, incidente sobre as
operacdes com bovideos.

[I) Para animais abatidos com dois
dentes incisivos permanentes ou dois anos de
idade e no minimo 225kg de carcaga para ma-
chos e 180kg para fémeas, o referido redutor se-
ra de 50%.

[1) O produtor somente sera beneficia-
do do estabelecido no item anterior quando os
animais ndo-cadastrados nao apresentarem den-
tes incisivos permanentes ou um ano e meio de
idade.

A partir de Portaria de novembro de



1996, o Governo Estadual isentou o pecuarista
do pagamento de ICMS sobre o abate de ani-
mais de todas as categorias, abolindo o principal
estimulo ao Programa do Novilho Precoce: o
incentivo financeiro direto.

O beneficio fiscal seria concedido me-
diante atendimento das seguintes condicoes:

I) O produtor deveria estar inscrito no
cadastro dos produtores pecuarios, conforme
previsto no decreto que institui o Programa de
Produgao de Carne Qualificada.

Il) O estabelecimento abatedor deveria
ser credenciado pela Secretaria de Agricultura e
Abastecimento.

IIl) Deveria ser indicado no documento
fiscal que acompanha o gado destinado ao aba-
te, além dos demais requisitos, 0 numero da
inscricdo com a seguinte expressao: "operacao
enquadrada” no Programa Instituido pelo Decre-
to n® 40.173.

IV) O atendimento das exigéncias pre-
vistas deveria ser atestado em documento ex-
pedido por técnicos do Servico de Inspecao de
Produtos de Origem Animal do Ministério de
Agricultura e Abastecimento e da Reforma Agra-
ria ou da Secretaria de Agricultura e Abasteci-
mento.

3 - METODOLOGIA
3.1 - Estratégia dos Jogadores

Uma estratégia € um conjunto de de-
cisoes acessivel a cada jogador € é responsavel
pelo resultado final de um jogo. Individualmente,
cada jogador busca uma estratégia que resulte
na obtencédo de um objetivo especifico, mas os
outros jogadores também tentam otimizar do seu
ponto de vista. Um movimento estratégico cor-
responde a uma agao que influencia a escolha
de outra pessoa de forma favoravel a si pré-
prio, através das expectativas da outra pessoa
em relagdo ao comportamento do primeiro
(SCHELLING, 1960).

Na Teoria dos Jogos ndo-cooperativos,
em geral, supde-se que um jogador possa ser
agressivo e até descuidado, podendo almejar o
pagamento mais alto possivel, consciente de
que, se seu adversario for mais astuto, podera
terminar o jogo com uma perda substancial. Um
jogador também podera ser do tipo prudente,
que busca evitar a¢cdes mais arriscadas, cons-
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ciente de que, embora a sua perda ndo seja
grande, seu possivel ganho também néo o sera
(na teoria dos jogos supde-se que os jogado-
res sejam deste Ultimo tipo). Os jogadores
buscam tomar suas decisdes de forma racional
(CHIANG, 1982).

SIMONSEN (1990) discute os trés
conceitos centrais da teoria dos jogos néao-
cooperativos que tratam desta questdo: domi-
nancia, maxmin e equilibrio de Nash. Uma
estratégia S; do jogador jdomina a sua estraté-
gia S,; quando, qualquer que seja a combinagéo
de estratégias dos demais jogadores, S; lhe
proporciona ganhos maiores ou iguais do que
S, sendo estritamente maiores pelo menos para
alguma combinacéo de estratégias dos demais
participantes do jogo. Especificamente no caso
de jogos bi-matriciais®:

a) A estratégia A do primeiro jogador
domina a sua estratégia A, quando a; > a,; para
j=1,2, ..., n,valendo a desigualdade estrita para
algum indice /.

b) A estratégia b, do segundo jogador
domina a sua estratégia b, quando b, > b, para
i=1,2, ..., m,valendo a desiguldade estrita para
algum indice i.

Um axioma fundamental estabelece
que participantes racionais de jogos nao-coope-
rativos desprezem as estratégias dominadas. Se
num jogo existe estratégia dominante para de-
terminado jogador, sua escolha sera tal estraté-
gia, independente dos demais jogadores serem
ou ndo racionais. Na maioria dos jogos, nao
existem estratégias dominantes para os jogado-
res. O "maxmin" , para cada jogador, é o ganho
minimo que ele pode assegurar para si, indepen-
dente das estratégias dos demais jogadores,
escolhendo prudentemente a sua estratégia. Em
jogos bi-matriciais, o maxmin de A e B séo
expressos por:

VA=ma}x min a; e Vb:mgx min b;
i Joi

Uma estratégia maxmin € aquela que
assegura ao jogador um ganho minimo igual ao

°Jogos bi-matriciais sdo jogos de duas pessoas, onde a;éo0
pagamento para o primeiro jogador e b;0 pagamento para o
segundo jogador; a maioria dos resultados discutidos nos
jogos bi-matriciais se estende naturalmente aos casos mais
gerais.

Producdo de Carne de Bovideos sob o
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seu maxmin. Para melhor compreensao, sera
apresentado um exemplo baseado no jogo bi-
matricial abaixo®:

B, By
A (10; 10) (-10; 9)
Ay (9;-10) (8;8)

Escolhendo a estratégia A, , o primeiro
jogador, dependendo da op¢éo do segundo, tan-
to pode ganhar 10 quanto -10; escolhendo A,
pode ganhar 9 ou 8. Isso posto, A, é a estratégia
do maxmin para o primeiro jogador, garantindo-
Ihe um ganho pelo menos igual a 8. Do mesmo
modo, B, é a estratégia de maxmin para o se-
gundo jogador.

A idéia de maxmin é a de acdo tao
prudente quanto possivel, tipica de jogador que
teme enfrentar um bando de loucos. Quando
existe uma estratégia dominante, o jogo de
maxmin é obviamente racional (ver SIMONSEN,
1990). Sabe-se que uma estratégia dominante é
uma estratégia de maxmin, entretanto, a recipro-
ca nao é verdadeira: no jogo apresentado acima
nem A, nem B, sdo estratégias dominantes. Isso
posto, associar racionalidade a escolha de uma
estratégia de maxmin é supor que os jogadores
sejam extremamente pessimistas.

Chega-se, entéo, ao conceito de Equili-
brio de Nash, que é uma combinacéo de estra-
tégias, uma para cada participante, tal que
nenhum jogador possa aumentar seu ganho,
mudando unilateralmente de estratégia. Em
jogos bi-matriciais, trata-se de um par (A, B,)
de estratégias, uma para cada jogador, tal
que:

a>a,(i=12,...,m) e b,>b;(j=1.2,..,n)

Um equilibrio de Nash corresponde a
racionalidade dos participantes de um jogo nao-
cooperativo num sentido bastante restrito: uma
combinacao de estratégias que, se orquestrada,
nao decepciona os participantes, no sentido de
que nenhum se arrepende da estratégia que
adotou. O problema desse conceito de racionali-

®No caso dos jogos de duas pessoas soma zero, b; =-a;,
tornando dispensavel a explicitagdo da matriz dos pay-offs de
B; neste caso, para a descri¢do do jogo, basta apresentar a
matriz dos pay-offs do primeiro jogador; esses sao 0s “jogos
matriciais”.
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dade é que por hipéteses, os jogos ndo-coopera-
tivos ndo obedecem ao comando de um maes-
tro. Portanto, cabe indagar por que jogadores
racionais encontram rapidamente um equilibrio
de Nash. Num primeiro caso particular, a respos-
ta é simples, quando cada jogador dispbe de
uma estratégia dominante, como no dilema dos
prisioneiros. Exemplos do dilema do prisioneiro
podem ser vistos em SIMONSEN (1990, p.14);
em SHUBICK (1989, p.326) e em GIBBONS
(1992, p.3).

Num outro caso também é facil asso-
ciar racionalidade a equilibrio de Nash: aquele
em gue uma combinacéo de estratégias maxmin
fornece um equilibrio de Nash. Basta, entéo, su-
por que cada jogador seja prudente.

Fora casos particulares, a associa¢ao
entre comportamento racional em jogos nao-
cooperativos e equilibrio de Nash é problemati-
ca. Para cada jogador escolher uma estratégia
que leva a tal equilibrio a decisao sé sera 6tima
se lhe for assegurado que todos os demais
jogadores também escolherdo estratégias que
conduzam a esse equilibrio (SIMONSEN, 1990,
p.24). Mas mesmo no caso mais elementar dos
jogos bi-matriciais ndo ha como fornecer essa
garantia, pois o jogador A escolhe uma linhae o
jogador B, uma coluna, cada qual ignorando a
decisdo do parceiro. Um exemplo de SIMON-
SEN (1990) esclarece a fragilidade da associac-
ao entre comportamento racional e equilibrio de
Nash; tome-se o jogo bi-matricial:

B, B,
A, (20; 20) (-20; 20)
A, (18; 18) (16; 16)

O unico equilibrio de Nash é a combi-
nacao de estratégias (A,; B,). Como B, é a es-
tratégia dominante para o jogador B, A nao
hesitard em escolher A,, caso confie plenamente
na racionalidade do parceiro. Mas, no caso de
B escolher B, ao invés de B,, nada ter4 a perder
se A escolher A,, e pouco perdera se A escolher
A,. J& para o jogador A, escolher A, sera um
desastre se B optar por B,. Nessas condicoes,
espera-se que A escolha a estratégia maxmin
A,, uma vez que toma decisdo sem conhecer a
de escolha do jogador B. Este exemplo mostra o
principal problema na associa¢do entre com-
portamento racional e equilibrio de Nash. Para



alguns patrticipantes do jogo, pode ser extrema-
mente imprudente escolher estratégias que
conduzem a um determinado equilibrio, sem a
garantia de que todos os demais jogadores
fagam o mesmo (o dilema do jogador A no
exemplo acima). Ha um ponto essencial: salvo
em casos especiais, o significado de comporta-
mento racional num jogo nao-cooperativo € um
conceito ambigiio. Matematicamente é possivel
explorar amplamente as propriedades daquilo
que se pode definir com precisdo, um equilibrio
de Nash, lembrando-se sempre de que equilibrio
de Nash é um conceito de sabedoria a posteriori:
uma combinacéo de estratégias que, terminado
0 jogo, nao deixa ninguém arrependido. Mas,
como agir no presente para ndo se arrepender
no futuro?

3.2 - Dados Basicos

As informagdes bésicas utilizadas para
realizar um diagnostico sobre o Programa do No-
vilho Precoce, especialmente com relacdo a dis-
ponibilidade de informacdes aos agentes envol-
vidos naquele Programa, e existéncia de esti-
mulos aqueles agentes, baseiam-se princi-
palmente em informacdes levantadas por SOLIS
(1996). Esse autor obteve informacdes sobre o
desempenho do Programa através de visitas
realizadas nas regides de Campinas, Marilia,
Presidente Prudente, Aracatuba e Sdo José do
Rio Preto.

Foram utilizadas também informagdes
sobre o desempenho dos frigorificos e demais
segmentos da cadeia produtiva de carne bovina
levantadas por BLISKA et al. (1996).

3.3 - Hipoteses

a) O jogo formulado possui informa-
¢bes incompletas e informagbes assimétricas;

b) Se houvesse maior racionalidade
por parte dos jogadores, todos aumentariam
seus pay-offs; e

c¢) O resultado 6timo nao foi alcancado
pois os jogadores utilizaram estratégias defensi-
vas.

4 - RESULTADOS
4.1 - Diagnostico do Programa do Novilho
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X X
Precoce

Informagdes incompletas e assime-
tria de informacgo6es: verificou-se que todos os
envolvidos no processo de produgédo e comer-
cializacao de carne bovina possuiam informacdes
incompletas a respeito do Programa do Novilho
Precoce, especialmente quanto aos beneficios
(pay-offs) e as préprias regras do jogo, tais como:
procedimentos para credenciamento, incentivos
estabelecidos, condigbes para concessao do
beneficio e informacdes sobre as estratégias
adotadas pelos outros participantes do jogo.

Falta de motivacao: este problema
geralmente causado pela falta ou pela assimetria
de informagdes:

a) Nao houve participagao efetiva das
organizagdes de produtores e industrias e de al-
guns setores do préprio Governo, principalmente
no sentido de orientar e convencer os agentes
em potencial;

b) A pauta fiscal do Estado ndo estimu-
lou 0 abate de animais jovens, mas apenas sua
producgao, desestimulando os frigorificos a par-
ticiparem do Programa;

¢) O nuamero de frigorificos credencia-
dos talvez ndo fosse adequado, isto €, seria
preciso verificar se um menor namero de frigori-
ficos credenciados poderia ter concentrado mais
os abates, garantindo o fornecimento de volu-
mes especificos do produto a varejistas que
atendam nichos especificos do mercado;

d) A margem que os frigorificos rece-
bem com a venda da carcaga é muito pequena;
seu lucro concentra-se na escala de abate e na
comercializagdo de subprodutos (couro, bucho,
bilis, tripas, etc.) e dos miudos e glandulas (figa-
do, coragao, pancreas, tiredide, etc.), cujos ren-
dimentos sdo menores no novilho precoce. Além
disso, ao se credenciar os frigorificos, eles pas-
savam a estar sujeitos a uma fiscalizacao mais
rigorosa € ndao eram recompensados, ja que 0
consumidor ainda ndo estava disposto a pagar
um prego maior por essa carne;

e) O consumidor desconhece a "carne
de novilho precoce" e/ou suas vantagens; pouco
se conhece sobre essa carne mesmo nos meios
cientificos; apenas a reducao da idade de abate
dos animais ndo garante a maciez da carne e,
em termos de sabor, ndo ha pesquisas que mos-
trem sua aceitabilidade pelos consumidores, e
ndo ha um sistema confiavel de certificacao de
qualidade que os estimule a pagar mais por esta
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carne; a renda do consumidor também é um
fator limitante;

f) Mesmo quando existe o diferencial
de preco, este nao é revertido a industria e ao
produtor de forma a incentiva-los;

g) Todos os segmentos envolvidos
consideraram a questao fiscal como obstaculo
principal do Programa e destacaram os proble-
mas relativos ao excesso de burocracia, prazos
de recolhimento, recolhimento anterior ao abate
sem garantia de que o animal seja classificado
como novilho precoce, operacgao de recolhimento
confusa e dificil, etc. Através desse Programa, o
produtor pode conseguir até 50% de reducao
nos impostos, porém eles vinham conseguindo
uma reducgdo de 100% (nao oficial), através de
barganha informal com os frigorificos (produziam
o novilho precoce, valorizavam um pouco o
produto, e abatiam clandestinamente) ou classifi-
cando o novilho como garrote para pasto (isento
de impostos); e

h) A administragdo do Programa néo
foi muito dinamica, trabalhou longe dos locais
mais envolvidos no processo e desvinculada da
Secretaria da Fazenda, dificultando a resolugao
das questdes fiscais.

4.2 - O Problema Empirico

Na analise realizada, vislumbrou-se de
imediato trés jogadores: produtores, frigorificos
e Governo. O Governo, neste caso, ndo vende e
ndo compra produtos, mas recebe impostos (pa-
gamentos), que variam diretamente com a
quantidade comercializada; apds estabelecer as
normas e procedimentos do Programa, o Gover-
no ndo mais influenciou nos pagamentos dos
outros jogadores, embora pudesse ampliar essa
influéncia. Os frigorificos influenciam nos paga-
mentos dos produtores e vice-versa, ponto
fundamental para se considerar apenas esses
dois agentes como jogadores efetivos. Varejistas
e consumidores participam do jogo apenas de
forma indireta, assim, poder-se-ia considera-los
como fatores aleatorios.

Este jogo é nao-cooperativo, pois:
a) em geral ndo ocorrem coalizées entre frigorifi-
cos e produtores, em relagdo ao Programa
(eventualmente ocorrem sinalizagées); b) ha
grande desconhecimento das "regras do jogo"
por parte dos jogadores; e ¢) 0s participantes em
geral adotaram uma atitude egoista.
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O jogo possui informagbes incomple-
tas, uma vez que cada um dos participantes
desconhecia as decisdes e os pay-offs do outro,
e é de memodria perfeita, ja que cada participante
conhecia a cada instante os lances que vinham
efetuando desde o inicio. Ocorreram problemas
de cooperagédo e coordenacdo. A cooperagao
entre os participantes poderia levar a resultados
superiores aos das estratégias racionais. Para
melhor visualizagao elaborou-se a seguinte ma-
triz:

Frigorifico
Participa N.a(.)
participa
Produtor Participa (2;2) (0; 1)
Nao . .
participa (1:0) (1:1)

A cada par de resultados, o primeiro
valor é o pay-off do produtor e o segundo é o
pay-off do frigorifico. As estratégias possiveis
sdo participa ou ndo participa do Programa. Nao
h& estratégia dominante para nenhum dos
jogadores. O par de resultados (2; 2) é o equili-
brio de Nash, enquanto o par (1; 1) é o equilibrio
de maxmin. Se o produtor participa do Progra-
ma, pode receber o valor 2, se o frigorifico
também participar, ou o valor zero, caso o frigori-
fico ndo participe; o frigorifico enfrenta a mesma
situacdo. Caso os jogadores resolvam nao
participar, vao receber o valor 1, independente
da escolha do outro. Para obtengéo dos pares de
pagamentos expressos na matriz, partiu-se da
observacédo do comportamento dos setores em
andlise, em relagdo ao Programa; foram feitas
suposigbes, que serao discutidas a seguir. O
valor 1 dado a posicao de nao participagao dos
jogadores seria a manutencdo do mercado de
carne bovina sem a implantagao do Programa do
"Novilho Precoce" (os jogadores manteriam seu
status frente aos outros jogadores). O valor 2
seria uma melhora nos pagamentos recebidos,
alcangado caso ambos os jogadores adotassem
a estratégia de participar do Programa. E o valor
zero seria uma diminuigdo dos pagamentos
recebidos caso um participe e o outro nao parti-
cipe: para os produtores haveria um custo para
mudar seu processo produtivo e caso ndo tenha
mercado para seu produto, este custo dificilmen-
te é recuperado; para os frigorificos, o problema
€ se vai haver insumo para que ele cumpra seus
acordos com os varejistas.



Parece 6bvio que o melhor para am-
bos os jogadores é atingir o equilibrio de Nash
logo na primeira rodada. Mas deve-se lembrar
que, na realidade, o jogador chamado de produ-
tor esta representando um grande ndmero de
produtores, 0 mesmo ocorrendo com o jogador
chamado de frigorifico, o que torna dificil este
equilibrio.

HANEKE (1995), citando SIMONSEN
(1987)’, diz que a decisdo dos jogadores de ja
no primeiro periodo escolherem as suas estraté-
gias Nash ou Maxmin depende de:

a) até que ponto um jogador pode
supor que os demais jogadores também estejam
se comportando racionalmente, optando pelas
estratégias Nash; e

b) quanto um jogador pode perder, se
ele préprio se comporta racionalmente e os
outros (ou alguns) ndo se comportam assim.

No entender dos autores desta anélise,
no caso do Programa do "Novilho Precoce", a
solucéo se dara quando solucionado o problema
da cooperagéo, inclusive com o engajamento
das organizagdes de produtores e das industrias.
No Estado do Rio Grande do Sul, onde a coope-
racao ja teve inicio, o Programa Gaulcho de
Qualidade e Produtividade, similar ao do "Novi-
lho de Precoce" em Sao Paulo, vem apresentan-
do resultados satisfatérios. Frigorificos e pecua-
ristas se aliaram, fizeram acordo também com
uma rede de supermercados e estdo colocando
em préatica um projeto para venda de carne de
qualidade diferenciada, obtida do abate de no-
vilho precoce; também esta sendo estudada a
criacao de um selo identificador desta alianca; e
tem havido aumento constante nos abates, sem
realizagdo de marketing (CADEIA, 1996).

7SIMONSEN, Mario H. Rational expectations, game theory
and inflationary inertia”. In: ENCONTRO LATINO AMERICA-
NO DA ECONOMETRIC SOCIETY, 7. Sao Paulo: FGV,
1987.
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O PROGRAMA DE PRODUQAO DE CARNE QUALIFICADA DE BOVIDEOS NO
ESTADO DE SAO PAULO SOB O ENFOQUE DA TEORIA DOS JOGOS

SINOPSE: Este trabalho utiliza a Teoria dos Jogos para analisar os motivos pelos quais o
Programa de Producgéao de Carne Qualificada de Bovideos no Estado de Sdo Paulo (Novilho Precoce)
ndo correspondeu as expectativas iniciais do Governo Estadual. Os resultados mostraram que as
principais razées foram a auséncia de cooperacao e a deficiéncia de informagdes, especialmente sobre
suas regras e beneficios. Concluiu-se que o aumento da cooperacdo entre todos os participantes
podera melhorar o desempenho geral do Programa.

Palavras-chave: novilho precoce, carne bovina, cooperacao.
EVALUATION OF THE QUALITY BEEF PRODUCTION PROGRAM IN
SAO PAULO STATE USING THE GAME THEORY
ABSTRACT: This paper applies the Game Theory to analyze why the Quality Beef Production
Program in Sao Paulo state (steer) has failed to meet the State government ’s initial expectations. The
results showed that two of the main causes were the lack of information concerning the program’s rules
and pay-off and the absence of cooperation. It was concluded that a higher degree of cooperation

among all the participants might improve the program’s general performance.

Key-words: steer, beef, cooperation.
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