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Resumen Este articulo presenta dos teorias socioldgicas, alternativas a la teoria clasica de juego. Estas teorias de
juego basadas en las ciencias sociales que aqui se analizan, presentan reformulaciones a la clasica teoria de juego en
matematica aplicada (CGT). Estas teorias ofrecen un importante avance a la teoria clasica de juego, gracias a la
aplicacion de conceptos centrales en sociologia y psicologia social, asi como los resultados de analisis empiricos
sobre comportamientos individuales y colectivos. Estas dos teorias que emergen en las ciencias sociales son, la
primera, basada en la teoria de sistemas, la teoria de juego en ciencia social (SGT — social science game theory); la
otra, es la teoria interaccionista de Erwing Goffinan con base en la psicologia social (IGT — interactionist Goffinan
theory). Cada una de éstas, ambas enfocadas en el analisis de juego social, son presentadas y contrastadas con la
teoria clasica de juego, poniendo de relieve la centralidad de las reglas sociales en la estructuracion y regulacion
del comportamiento humano, y la necesidad de incluir éstas en todo analisis.
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Teoria dos jogos socioldgica: agéncia, estruturas sociais e processos de interagao

Resumo Este artigo apresenta duas teorias socioldgicas, alternativas a teoria dos jogos classica. Estas teorias dos
jogos baseadas nas ciéncias sociais aqui analisadas apresentam reformulagdes da teoria dos jogos classica em
matematica aplicada (CGT). Estas teorias oferecem um importante avango a teoria dos jogos classica, gragas a
aplicacao de conceitos centrais em sociologia e psicologia social, bem como aos resultados de analises empiricas
sobre comportamentos individuais e coletivos. Estas duas teorias emergentes nas ciéncias sociais sao, a primeira,
baseada na teoria dos sistemas, a teoria dos jogos em ciéncias sociais (SGT — social science game theory); a outra é a
teoria interacionista de Erwing Goffman com base na psicologia social (IGT — interactionist Goffinan theory). Cada
uma destas teorias, ambas centradas na andlise dos jogos sociais, sao apresentadas e contrastadas com a teoria
dos jogos cldssica, salientando a centralidade das regras sociais na estruturagao e regulagao do comportamento
humano, e a necessidade de as incluir em qualquer analise.

Palavras-chave: teoria dos jogos classica, teoria dos jogos socioldgica, agéncia, interagao, regras sociais

Sociological game theory: agency, social structures and interaction processes

Abstract This article presents two sociological theories, alternatives to classical game theory. These social
science-based game theories discussed here present reformulations of classical game theory in applied mathematics
(CGT). These theories offer an important advance to classical game theory, thanks to the application of central
concepts in sociology and social psychology, as well as the results of empirical analyses of individual and
collective behaviour. These two theories emerging in the social sciences are, the first, based on systems theory, is

SOCIOLOGIA, PROBLEMAS E PRATICAS, n.? 97, 2021, pp. 57-85. DOI: 10.7458/SPP20219724910



58 Tom R. Burns, Ewa Roszkowska, Nora Machado y Ugo Corte

social science game theory (SGT); the other is Erwing Goffinan’s interactionist theory (IGT) based on social
psychology. Each of these theories, both focused on the analysis of social games, are presented and contrasted
with classical game theory, highlighting the centrality of social rules in structuring and regulating human
behaviour, and the need to include them in any analysis.

Keywords: classical game theory, sociological game theory, agency, interaction, social rules

Théorie des jeux sociologique: agence, structures sociales et processus d’interaction

Résumé Cet article présente deux théories sociologiques, alternatives a la théorie des jeux classique. Ces théories
des jeux basées sur les sciences sociales analysées ici présentent des reformulations de la théorie des jeux classique en
mathématiques appliquées (CGT). Elles offrent une importante avancée par rapport a la théorie des jeux classique,
grace a l'application de concepts centraux en sociologie et en psychologie sociale, ainsi qu‘aux résultats des analyses
empiriques sur les comportements individuels et collectifs. Ces deux théories émergentes dans les sciences sociales
sont, I'une basée sur la théorie des systemes, la théorie des jeux en sciences sociales (SGT — social science game theory);
l'autre la théorie interactionniste d’Erving Goffman fondée sur la psychologie sociale (IGT — interactionist Goffman
theory). Chacune de ces théories, centrées toutes les deux sur 'analyse des jeux sociaux, sont présentées et
contrastées avec la théorie des jeux classique, en soulignant le role central des régles sociales dans la structuration
et la régulation du comportement humain, et la nécessité de les inclure dans toute analyse.

Mots-clés: théorie des jeux classique, théorie des jeux sociologique, agence, interaction, régles sociales

Introduccion

La teoria clasica de juego en sus diversas variantes es considerada una importante
contribucidon de matematicas aplicadas al andlisis de la interaccién de agentes en
espacios sociales, y es comunmente utilizada en economia y otras ciencias sociales,
asi como en ingenieria, estudios de gestion y biologia.

En este estudio, introducimos brevemente la teoria clasica de juego y la cote-
jamos con dos enfoques sociologicos que en muchos sentidos la completan y “soci-
ologizan”: la primera, con origen en la teoria de sistemas sociales, es la teoria de
juego social (SGT) de Burns et al.; y la otra es la perspectiva interaccionista de Erving
Goffman (IGT). En seguida, ambos enfoques se cotejan y contrastan con la vieja teo-
ria clasica de juego.

Tanto la teoria de Burns como la de Goffman — las dos teorias sociologicas —
permiten abordar juegos de negociacion, pero también complejos juegos de comuni-
cacion, juegos de cooperacion basada en la solidaridad, juegos basado en la disimu-
lacién y el engafio, y ain actividades donde prima la invencion, o sea analizando
interacciones complejas en gran medida ignoradas por la teoria de juego clasica (no
obstante algunos de los trabajos de Thomas Schelling, 1960). Aun asi, el analisis clasi-
co de estas interacciones mas complejas nunca se ajusto bien (y ain no lo hace) den-
tro de los presupuestos y los conceptos simples de la teoria clasica.

Como se explicard mas adelante, las teorias socioldgicas de SGT e IGT recha-
zan los presupuestos clasicos de super-racionalidad y la busqueda de utilidad
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unidimensional en los agentes humanos, enfatizando la extraordinaria versatili-
dad y creatividad de los individuos respecto de las instituciones, reglas, roles, y
normas en que viven; y presentando modelos de juego social basados en motivos
mixtos y valores multiples.

Resumen de la teoria clasica de juego

El objetivo de la teoria clasica de juego es analizar interacciones estratégicas entre
dos o masjugadores en una situacion definida por reglas establecidas, alternativas
de actuacion y resultados. Los jugadores son definidos como agentes interdepen-
dientes en sus acciones y resultados.

La teoria de juego en su version clasica esta relativamente extendida en las ci-
encias sociales y también en ingenieria y en estudios de gestion, gracias simplificaci-
ones tedricas, asi también gracias al significativo apoyo econémico inicial que
recibi6 en la propagacion de cursos y programas educativos, libros de texto, revis-
tas, programas de investigacion, y aplicaciones en modelos y simulaciones de jue-
go social.!

Algunos de los términos y conceptos mas comunes utilizados en la teoria de
juego son los siguientes:

(1) Juego:un “juego” consiste en la interaccion de un conjunto dejugadores (defi-
nidos como actores capaces de tomar ciertas decisiones), que se rigen por un
conjunto finito de reglas y/o restricciones, y cuyas acciones y resultados de ac-
cién son interdependientes. Aparte de estas reglas, juegos y jugadores no se rigen
por ningtin contexto sociocultural o institucional.

(2) Jugadores: definidos como actores capaces de tomar decisiones estratégicas en
el contexto de juego. Cada jugador es definido como un “egoista racional”, o
sea motivado exclusivamente por el interés de ganar el juego; y contando con
capacidad estratégica: calculando su accién en relacion a las acciones espera-
das de los otros jugadores, tratando de obtener la mayor ventaja.

La teoria de juego define al jugador como hiper-racional en su motivacién y
socialmente alienado (es decir, carente de vinculos sociales) y en consecuen-
cia implicitamente amoral (asi como también carente de capacidades creati-
vas y transformadoras, el jugador se ajusta exclusivamente a las reglas
dadas). En pocas palabras, el jugador es ajeno a sentir empatia con quienes in-
teractiia, y consecuentemente trata de maximizar la ventaja para ganar su jue-
go sin importar los medios, o las consecuencias para otros. En otras palabras,

1 Ver el rol de los hermanos Koch y el Departamento de Defensa de USA respectivamente: Harald
Hagemann, Vadim Kufenko y Danila Raskov (2016), “Game theory modeling for the Cold War
on both sides of the Iron Curtain”; History of the Human Sciences, 29 (4), pp. 99-124. Bethany
Moreton (2017), “Kochonomics, the racist roots of public choice theory”, Boston Review, agosto
(http://bostonreview.net/class-inequality/bethany-moreton-kochonomics-racist-roots-public-
choice-theory).
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eljugador simplemente busca, dentro de su espacio de accion, la mejor accién
para ganar el juego.

Asume que la informacion, capacidad de juicio y las elecciones de cada jugador se defi-
nen por principios fijos de racionalidad: 1a consistencia y la coherencia de los ju-
gadores son condiciones de juego.

Asume que la informacion que cada jugador posee sobre el juego y sus estructuras es
cuasi perfecta. Esto es, cada jugador tiene completa o casi completa informa-
cién sobre los otros jugadores, sus reglas y opciones, el beneficio a ganar, o
utilidades. Es decir, dentro del modelo de la teoria de juego clasica, la informa-
cion, las estrategias y las decisiones son perfectamente claras y sin lugar a duda o
confusion.

Laestructura de juego se define como fija o dada. Nunca se concibid en la teoria
de juego clasica algun algoritmo de transformacion de juego mismo, por
ejemplo, incluyendo algun tipo de cambio en el contexto sociocultural y ma-
terial. Coincidiendo con la nocién de estructuras de juego fijas o dadas, el mo-
delo de juego clasico es un sistema practicamente “cerrado” (en principio, el
juego no se puede transformar, excepto por el propio creador de juego).

Se basa en un supuesto de simetria: las oportunidades de accién de los jugado-
res, asi como los beneficios a obtener, y las reglas en la toma de decisiones son
iguales para todos.

Estrategia: cada actor posee un conjunto de posibles estrategias a su disposi-
cién; cada estrategia es un plan de accion completo que el jugador puede usar
de acuerdo con las circunstancias de juego. Tipicamente, los actores tienen
varias estrategias, para tomar decisiones y obtener mayores ganancias y utili-
dad. (Otros tipos de accion humana no instrumental, tales como la accion ri-
tual y la accién ceremonial estan excluidas del modelo porque no tienen
sentido desde una perspectiva puramente racional-instrumental. Del mismo
modo, acciones innovadoras y creativas tampoco forman parte de estos re-
pertorios clasicos.)

Beneficios: para cada jugador se calcula la relacion entre estrategias utilizadas
y beneficios obtenidos. La recompensa/beneficio que el jugador obtiene pue-
de ser cuantificada, ya sea en ddlares o en cualquier otra forma de utilidad
abstracta.

Funcion de utilidad: esto es el orden de preferencias sobre los resultados (bene-
ficios a obtener); esta dada por las reglas de juego y es exdgena a este — gene-
ralmente presentando un caracter “unidimensional”.

Modo de decision singular: en economia, generalmente se utiliza el supuesto
de racionalidad. La racionalidad instrumental o “eleccion racional” (ratio-
nal choice), entendida como maximizacién de la utilidad o de los beneficios
esperados, se utiliza como principio absoluto de eleccién y accién univer-
sal. El “principio de maxima utilidad esperada” establece que un agente
racional siempre elegira una acciéon que maximice su utilidad dentro de su
situacién actual de accion/interaccion. Todos y cada uno de los actores se
mueven en base a este principio, que es consistente con el supuesto de si-
metria de juego.
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(11) Egquilibrio. El equilibrio es la “solucién” de juego: es el punto donde los juga-
dores han elegido sus estrategias en relacién a los otros jugadores, logrando
un resultado estable. Por ejemplo, el equilibrio de Nash en juegos no coopera-
tivos (sin comunicacidn o acuerdo vinculante ente los jugadores) también lla-
mado “Nash equilibrium” (NE) es el resultado 6ptimo en un juego en el que
ningln jugador tiene un incentivo para modificar su estrategia, si ningun
otrojugador la cambia tampoco. Un conjunto de estrategias forma un NE cu-
ando por ejemplo — para el jugador A, su estrategia maximiza su recompen-
sa, dadas las estrategias elegidas por todos los demasjugadores en el juego.

Cuatro consideraciones, tanto empiricas como conceptuales que muestran las
limitaciones y los problemas de la teoria cldsica de juego, y que llevaron a la
creacion de alternativas dentro de la teoria sociolégica:

(A) El problema de la irrelevancia empirica. Una de las criticas mas duras a la teoria de
clasica de juego ha sido su irrelevancia empirica, o sea su relativa inaplicabilidad a
una gran parte de la vida social real (Burns, 1994, 1990; DiCicco-Bloom y Gibson,
2010; Elster, 1989; Peterson, 1994; Swedberg, 2001, entre otros).

En su mayor parte, la teoria de juego se basa en suposiciones tan poco realis-
tas y super-simplificadas sobre las acciones humanas y la interaccién social, que se
arriesga en la mayoria de sus aplicaciones, a conceptualizar y entender errénea-
mente importantes interacciones sociales. Existen una gran variedad de situacio-
nes y juegos de interaccion que no se pueden describir ni analizar en el marco
clasico de la teoria de juego, tales como las interacciones que incluyen el amor y el
romance, las interacciones entre el odio y la venganza, las interacciones rituales y
ceremoniales y otras que no se caracterizan por un comportamiento de maximiza-
cién unidimensional (como veremos mas adelante).

Larazon principal es que la teoria de juego clasica carece de un marco concep-
tual para incluir la variedad de agentes, sus roles, sus relaciones de roles y sus inte-
racciones complejas (dada la variedad humana por género, historicidad, cultura,
educacidon y muchisimas otras).

Asi, con la teoria clasica no es posible abordar una gran variedad de fendme-
nos empiricos porque no encajan con su modelo conceptual: por ejemplo cuando
losjugadores tienen poco conocimiento de juego, o una vision delirante de su situa-
cidén en eljuego, o de sus participantes, de las alternativas de eleccion y de los resul-
tados. De hecho, en algunos casos, podria ser que los jugadores ni siquiera sepan en
quéjuego estan o qué rol o roles desempenan en relacion a los otros. En estas condi-
ciones, es probable que los jugadores no estén seguros de sus propios motivos y de
sus posibles movimientos, o que sean incapaces de evaluar la probabilidad de los
resultados o el valor que se asignard a cada uno de ellos.

Incluso a pesar de saber sobre su propia posicién en el juego, puede que no se-
pan contra quién estan jugando, y cuales son las posibles consecuencias de jugar y
de sus acciones particulares. O a pesar de conocer sus propios movimientos, pue-
den ser incapaces de calcular las probabilidades de varios resultados o el valor que
se asignara a cada uno de ellos. Por supuesto que estas dificultades pueden
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resolverse estimando los posibles resultados de acuerdo al valor y a la probabili-
dad de cadajugador y colocando los mismos en una matriz de juego; pero lamenta-
blemente aun estas aproximaciones pueden tener poca relacion con las
condiciones sociales reales (Goffman, 1969: 149-150).

Ensuma: la teoria clasica fracasa por (a) laincapacidad de describir y analizar
muchas relaciones y estructuras sociales, o sea las condiciones socioculturales e
institucionales normales de juego; y (b) sus supuestos poco realistas respecto de la
informacion, la capacidad estratégica y la racionalidad de los participantes de
juego.

(B) La teoria de juego cldsica asume relaciones sociales o una estructura social donde los ac-
tores son socialmente “auténomos” o independientes entre si, y el contexto social no se espe-
cifica o se ignora.

Enla visién clasica los jugadores no tienen relaciones sociales significativas y
no experimentan explicitamente las restricciones que tales relaciones podrian im-
plicar. Cada actor juzga la situacion simplemente en términos de sus propios dese-
os o valores. Esto es ilustrado a través de una accion racional clasica que asigna
valores o preferencias a los resultados y modelos de interacciones de acuerdo con
sus propias implicaciones positivas, y a su vez trata de maximizar su propia ganan-
cia o utilidad, teniendo en cuenta a los demas tinicamente para calcular la mejor
manera de responder a ellos, maximizando sus propias ganancias.

El modelo clisico de juego asume agentes andmicos, “alienigenas sociales” sin roles
orelaciones de grupo, o sujetos a la influencia de lazos institucionales, por ejemplo
sin amistades, familiares, vecindad, etc.

Una concepcion tan limitada de las relaciones sociales no nos es demasiado
atil para entender fendmenos sociales. Los actores “reales” no solo son interdepen-
dientes en términos de accidén sino también en términos sociales, institucionales,
culturales y morales. Los conceptos como normas, roles, relaciones de rol, compro-
misos institucionales, cultura desempefian un papel importante en permitir, res-
tringir y regular la accion y el comportamiento social en una amplia gama de
situaciones de interaccion.

Las instituciones sociales, las relaciones sociales, los roles, normas y otros algo-
ritmos sociales no solo deberian formar parte en una teoria social de juego, sino que
también deben ser estudiadas como diferentes de las estructuras materiales y tecnold-
gicas, asi como de las infraestructuras y ecosistemas sociales. Es cierto que dentro de la
teoria de juego, en los tiltimos afios se ha reconocido este problema e intentado tener
en cuenta el contexto sociocultural (ver nota 6), pero lamentablemente se lo define
como cualquier otra de las limitaciones de juego o “restricciones de juego” tales como
si fuesen estructuras técnicas o materiales que limitan el accionar. Esta simplificacion
es problematica porque no permite distinguir entre restricciones sociales que los acto-
res pueden elegir cumplir o no, de otras, tales como limitaciones materiales o tecnold-
gicas, que a menudo son mas fijas al menos en el mediano a corto plazo.

Necesitamos entender mejor la mecdanica de la agencia humana, diferente ala
mecanica de la estructura social, a los sistemas de reglas, asi como los mecanismos
de cambio y los impulsores de la accion y la interaccién social.
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(C) La teoria de juego define a los jugadores casi como superhéroes de comics: por
ejemplo, éstos poseen un conocimiento completo, compartido y valido de jue-
go. No solo esto, sino que ademas son perfectamente capaces de calcular y eva-
luar los beneficios y la maximizacién de los mismos en sus decisiones, y tienen
perfecta coherencia en sus preferencias o utilidades. Notar aqui la dimensién
antes mencionada, de que la teoria de juego tiene poco o nada a decir sobre los seres
humanos como seres bdsicamente empiticos o sea morales, participantes de comuni-
dades morales.

(D) Por iltimo, la teoria de juego carece de un lenguaje y de conceptos capaces de abordar la
creatividad humana y la capacidad innovadora. De este modo, el jugador asi definido,
no tiene capacidad de reflexionar y/o modificar las reglas y condiciones dejuego en
que se encuentra.

Teorias sociolégicas de juego e interaccion: enfoques sociologicos
que reformulan la teoria de juego

Los enfoques socioldgicos para formular alternativas a la teoria de juego, se basan
no en modelos logico-racionales de interaccion, sino que tienen su base en las cien-
cias sociales y son empiricamente fundamentados.? Asi, estas teorias remarcan la
importancia de analizar y considerar factores tales como el contexto social, las rela-
ciones sociales, los roles y las normas de los actores, que definen muchas, si no la
mayoria, de las “reglas de juego”. En sociologia juegos o situaciones de interaccion
estan “socialmente contextualizados y situadas” (Burns, Baumgartner e DeVille,
1985; Granovetter, 1985). Brevemente resumiremos dos enfoques socioldgicos
como IGT y SGT, que tienen varios elementos en comun.

Erwin Goffman: la teoria de juego de interaccion (IGT)

El enfoque interaccionista psicolégico-social de Goffman (1961, 1969) permite am-
pliar y modificar la teoria clasica de juego, y esto deriva en parte, de completarla
con conceptos del interaccionismo simbolico. El analisis IGT de Goffman, al igual
que SGT:

(1) analizasituaciones de interaccion de multiples agentes con interdependencia
entre dos o mas de esos agentes;

(2) utiliza conceptos fundamentalmente sociologicos tales como: reglas, normas,
roles y relaciones sociales en su analisis, al igual que SGT;

2 Algunos como Peterson (1994), pero también Swedberg (2001), afirman que la teoria de juego ha
demostrado ser marginalmente ttil para los sociélogos, mientras que Edling (2002) afirma que
ha afectado principalmente a la sociologia matematica, pero su principio mas basico “... que los
actores sociales interactiian y se ven afectados por los resultados del juego, aunque de diferentes
maneras, por esa interaccion es pura sociologia”.
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(3) lateoria goffmaniana (IGT) enfatizalo simbdlico en la comunicacién entre los
actores, o sea las categorias y los sistemas de simbolos que utilizan los actores,
los marcos conceptuales y simbolicos compartidos y las definiciones sociales
de las diferentes situaciones de interaccion;

(4) Goffman aplica los conceptos de juego y accidn estratégica a una variedad de
situaciones de interaccion social de gran relevancia social, por ejemplo, jue-
gos de impresion; en tales juegos, un actor (o actores) intenta manipular la
imagen de si que da a las personas con quienes interactta, con el objetivo de
influenciar sus juicios y valoraciones;

(5) comoesdeesperar del autor de La Presentacion del Yo en la Vida Cotidiana (Goff-
man, 1959), esta teoria toma en cuenta las formas de autoexpresion de los ac-
tores en la interaccion;

(6) IGT (ver también Zelizer, 2012) analiza como los actores combinan la modali-
dad de las acciones: por ejemplo, acciones estratégicas a veces se combinan
con acciones rituales basadas en tradiciones y costumbres, creando de este
modo patrones de interaccién nuevos y mas complejos;

(7) aligual que SGT, IGT toma en consideracion el rol de la naturaleza y/o de ter-
ceros en la estructuracién y organizacion de juego social (diversas geografias,
distribucion de recursos ya dada);

(8) deacuerdo ala teoria IGT, si se quiere entender un juego social, es necesario
entender el rol que juegan acciones poco obvias, tales como el engario, el en-
cubrimiento, las mentiras o la seduccién; por ejemplo, en el estudio del tram-
poso (con-man) Goffman analiza juegos de engafio, donde la interaccién se
maneja a varios niveles de doblez con el objetivo de crear realidades falsas
que permitan al actor 1 (el embaucador) obtener beneficios del actor 2 o mas,
usando métodos engafiosos;

(9) enesta teoria, la elaboracion de los aspectos psicologicos sociales de los “ju-
gadores” es relevante: no solo los conocimientos técnicos y competencias cu-
entan, sino también habilidad para jugar y capacidad para evaluar diversas
situaciones, evaluar a otros agentes e inclusive a ellos mismos.

Goffman, basandose en la psicologia social, toma en cuenta caracteristicas psicold-
gicas de los jugadores, tales como astucia, belicosidad o determinacién (capacidad
de dejar de lado sentimientos y emociones personales, o impulsos momentaneos
enla preparacién de situaciones y en el seguimiento de un plan de accion). Ademas
sugiere que las diferentes capacidades de los actores para evaluar sus propias situ-
aciones, asi como para evaluar la situacién de los otros jugadores, son importantes
paralaejecucién y el éxito del juego. No existe nada comparable a estas investigaci-
ones sociolodgicas en la teoria clasica de juego.

Tom R. Burns: la teoria sociolégica de juego (SGT)
La formulacién de la teoria socioldgica de juego (SGT) deriva del ac-
tors-system-dynamics, una meta-teoria de analisis sociolégico que proporciona

un lenguaje conceptual y analitico para analizar y simular sistemas de reglas
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sociales, disposiciones culturales, acuerdos institucionales y patrones de inte-
raccion social (Baumgartner, Burns e DeVille, 2014; Burns, 2006; Burns,Baum-
gartner e DeVille, 1985; Burns y Flam, 1987).3

La teoria SGT se origina en el modelo actors-system-dynamics y trabaja con sus

tres elementos conceptuales basicos:

()

2)

(©)

Agentes participantes y conscientes de los otros jugadores: de acuerdo a esto, las
acciones de todos los jugadores en un dado juego son interdependientes. Los
agentes/participantes de juego en la SGT estan tipicamente parcialmente de-
finidos por el rol que les toca jugar y con sus correspondientes reglas morales;
pero son ademas entendidos como innovadores, creativos y transformadores
parcialmente estratégicos. Es decir, son agentes “racionales” pero con unaracio-
nalidad circunscrita a su situacion particular.

Regimenes de reglas (en la forma de sistemas culturales e institucionales) que
estructuran y regulan juegos e interacciones sociales. En otras palabras, jue-
gos estan integrados dentro de sistemas de reglas sociales (instituciones soci-
ales, disposiciones culturales, asi como condiciones materiales) (Burns y
Flam, 1987).

Recursos existentes o posibles (tecnologias, condiciones materiales) son un fac-
tor importante a considerar dado que posibilitan, condicionan o limitan las
acciones e interacciones.

En base a estas premisas, la teoria sociologica de juego presenta las siguientes
formulaciones:

(1)

(2)

Define al juego como situaciones de interaccién de multiples agentes interde-
pendientes, su accionar y sus interacciones. Esta definicién de juego es simi-
lar a la teoria clasica de juego y a la teoria de Goffman IGT).

Eljuego consiste entonces en la interaccién de un conjunto de actores actuan-
do en diversos roles, interactuando en contextos socioculturales y psicolégi-
cos complejos, sujetos a regimenes de reglas particulares (instituciones, dis-
posiciones culturales, y a particulares condiciones materiales y tecnolédgicas.
Los juegos estan integrados socialmente: asi el analisis de juego incluye la
identificacién de los contextos normativos, las relacionales institucionales y
como estas influencian las condiciones de la interaccién, percepciones, juicios
y acciones de los actores participantes.

Pone en relevancia la libertad de la eleccion y la accion humana y sus limites,
en la mayoria de los casos implementando y modificando las normas, roles y
acuerdos institucionales que les son dados en un juego. La interaccién y el
comportamiento grupal, sus resultados y consecuencias se modelan en gran
parte a través de actores que juegan sus roles y se adhieren a las normas que,

Este enfoque ha sido desarrollado en gran parte por Tom Baumgartner, Walter Buckley, Tom R.
Burns, Philippe DeVille, Anna Gomolinska, David Meeker y Ewa Roszkowska, entre otros.
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al mismo tiempo, tienen la capacidad de tomar decisiones estratégicas para
lograr un objetivo. Asi los valores, y las instituciones se enlazan y combinan
dentro de unjuego, regulando a los agentes de juego y sus interacciones, pero
también modificando a estos mismos.

A diferencia de la teoria clasica de juego, en SGT éste puede ser simétrico o
asimétrico, con diferencias de estatus y poder que corresponden a las asime-
trias en la construccion de las reglas: o sea, el nivel de simetria o asimetria en
un juego es dado por la estructura social y los agentes involucrados en €l.
Lacapacidad delos actores no esilimitada: el enfoque SGT de la teoria de ju-
ego rechazalos supuestos de hiper-racionalidad de los actores y de maximi-
zacion unidimensional de la utilidad. Por lo tanto, considera que tanto los
individuos como los agentes colectivos tienen capacidades limitadas de infor-
macion, de pericia, conocimiento y posibilidades de eleccion. Contradicciones, in-
coherencias y dilemas surgen en la interaccién entre los actores, debido a
que, en la mayoria de los casos, en todo juego social se mezclan multiples va-
lores y normas no siempre compatibles. Los grados de coherencia y consis-
tencia de los valores y las normas en cada juego son estructurados y
regulados socialmente, es decir, que el nivel de capacidad de los jugadores
en cadajuego debe obtenerse de forma empirica, no axiomaticamente, como
en la teoria clasica.

Las acciones comunicativas (dentro de un juego) son gobernadas por reglas
sociales. Las condiciones y formas de comunicacién entre los actores estan es-
pecificadas por las reglas del contexto social en que se encuentran, y que defi-
nen las oportunidades de accidn y los repertorios de accién en cada juego. Asi
teorias sociologicas como el SGT, estudiando las normas y reglas sociales de
juego, permiten describir y analizar una amplia variedad de situaciones de
comunicacién diferenciadas entre si por sus normas particulares y sus parti-
culares acuerdos institucionales. Por ejemplo, al estudiar la comunicacién entre
los actores y como se negocian pactos y alianzas, descubrimos que existe una vari-
edad y complejidad mucho mayor en la interaccion humana de lo que sugiere
la tradicional distincidn entre “juegos cooperativos” y “no cooperativos” de
la teoria de juego clasica.

Extraordinaria inventiva. 5i bien SGT sostiene el principio de que los actores
tienen una capacidad limitada dentro de un juego, también sostiene que los
actores humanos tienen una extraordinario capacidad creativa para utilizar
competencias socioculturales e institucionales, de forma inesperada en unju-
ego. Cada actor cuenta con perspectivas casi inicas sobre las diversas formas
e instituciones sociales en que se mueven, perspectivas que ellos aportan en
su participacion y en sus relaciones de rol e interacciones de juego.

Juegos abiertos y juegos cerrados. La teoria socioldgica de juego distingue
entre juegos abiertos y cerrados. El reglamento de un juego cerrado es fijo, mien-
tras que, en juegos abiertos, los actores estructuran, reestructuran y transfor-
man los componentes de juego, asi como los componentes del rol o las “reglas
de juego” generales. Incluso agentes externos (“terceros”) pueden tener el
poder (“meta-poder”) para estructurar y transformar juegos.
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En el SGT el tradicional juego del dilema del prisionero ha sido estudiado como
un juego de tres personas, no solo de dos, presentando interesantes resulta-
dos tedricos (ver punto 5 en la sintesis final).

Cadajugador tiene uno o mas roles en un juego. En juegos cerrados, un actor
en un rol tiene un conjunto de estrategias disponibles. En juegos abiertos, és-
tos pueden desarrollar o adoptar estrategias amedida que evolucionen las in-
teracciones con los otros jugadores. Se puede cambiar de rol o adoptar un
nuevo rol o roles. En general, los actores pueden cambiar en mayor o menor
medida las estrategias u opciones, asi como las reglas, los roles, las normas,
los actores, el contexto, etc.*

Transformacion de juego. La reestructuracion y transformacion de juego se
conceptualiza en SGT a través de acciones constructivas de los agentes dentro
de juego y/o agentes externos. Se basa en las capacidades innovadoras y/o creati-
vas de los participantes de juego.5 Los agentes exdgenos también participan en la
formacion y remodelacion del juego.

Juicio y valoracion de acciones y resultados. Las estrategias y los resultados
de cadajuego se evaltian de acuerdo con las normas y valores en juego, los ro-
les de los actores, asi como de la situacién particular de juego en si. Pero dada
la complejidad de la combinacidn de diversos valores y estrategias, los resul-
tados de un juego social nunca pueden ser calculados en su totalidad: por lo
tanto, un concepto central en la teoria de SGT es que parte de los resultados de
cualquier juego social no son anticipados o intencionados. Todo futuro incluye una
dimension de incertidumbre e incalculabilidad, no prevista ni calculada.
Equilibrios normativos y conceptos de solucién: SGT re-conceptualiza la no-
cién tradicional de “equilibrio” asi como la de “solucion de juego” del mode-
lo clasico. Asi, juegos y procesos de interaccion humanos resultan en la
produccion y transformacion de instituciones sociales, de nuevas relaciones
sociales, nuevos roles y normas, y esto acttia, generalmente produciendo un
equilibrio normativo (acciones “correctas”, “justicia” distributiva, etc.),
creandose la base de una nueva regulacion y orden social.

Del mismo modo, en la teoria SGT, las “soluciones” de unjuego social son de-
finidas desde el punto de vista particular de uno o mas actores en un juego,
porque las “soluciones” concebidas o propuestas por distintos actores que
operan con diferentes marcos e intereses, pueden ser conflictivas o incompa-
tibles. Sin embargo, es posible que, bajo ciertas condiciones, los actores pue-
denllegar a soluciones comunes. Ademas, se dan “soluciones” impuestas por
agentes externos.

Los juegos abiertos, con sus oportunidades de creatividad e innovacién, son obviamente menos
predecibles en su interaccién y resultados, que los juegos cerrados que tienen repertorios de ac-
cién fija y resultados dados. Pero incluso en muchos juegos cerrados, los actores varian en mayor o
menor medida en sus interpretaciones, ajustes y promulgaciones de las normas y algoritmos aso-
ciados con sus roles, introduciendo variaciones en la situacién tales como en interacciones entre
superiores y subordinados, en grupos de iguales o en las interacciones de género.

Divide et impera. W. Buckley, T. Burns y L. D. Meeker (1974), “Structural resolutions of collective
action problems”, Behavioral Science, 19 (5), pp. 277-297.
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(12) Complejo de determinacién de accion (DET): la motivacién basica de toda ac-
cion en SGT es el impulso humano a operar en el mundo actuando y re-creando
multiples reglas, normas y valores a través de acciones e interacciones en con-
textos sociales (no solo modelos simples de accion tipo estimulo-respuesta).

Para analizar esto SGT construye una matriz de accién: el “complejo de determina-
cion de accidn” (action determination complex — DET en el original en inglés) que re-
emplazalanocién maslimitada de “toma de decisiones” enla teoria de juego clasica.

El “complejo de determinacion de accién” (DET), define en base a qué los ac-
tores definen lo que hacen: DET conceptualiza tres modalidades basicas para de-
terminar la accion a seguir incluidas las respuestas de los otros. Cada modalidad
tiene uno o mas algoritmos (procedimientos) para la determinacién de la accion.®
Asi tenemos: (1) algoritmos que implementan reglas; (2) algoritmos para elegir en-
tre alternativas de accion dadas; y (3) algoritmos para construir o adoptar una o
mas alternativas nuevas. Estas modalidades denominadas DET 1, DET 2y DET 3 se
explican brevemente a continuacion.”

Modalidad DET 1

Esta modalidad implica sequir o implementar una regla apropiada o prescrita, o un complejo
de reglas, normas, rituales, roles, algoritmos, acuerdos institucionales pre-establecidos (con
multiples participantes). Enla activacion y el esfuerzo para aplicar la regla o el comple-
jo de reglas, el actor compara y “combina” su experiencia o percepcion de la accién a
seguir, con las caracteristicas especificadas por la regla o el complejo de reglas.

Lamodalidad DET 1 es fundamental. Muchas acciones e interacciones socia-
les devienen rutinarias, predecibles y aun ritualizadas. Asi, dos actores en un juego
de dos personas tienden a establecer “complejos de reglas” en conformidad, sien-
do muy probable que la interacciéon devenga rutinaria y predecible (por ejemplo,
en encuentros casuales de vecinos el algoritmo establecido es intercambiar un cor-
to saludo al encontrarse).

Incluso si el contenido de la interaccidon cambia, es probable que, dentro de ci-
ertos limites, la interaccién tienda a producirse de una manera rutinaria y predeci-
ble. Inclusive complejos sistemas de produccién se orientan a funcionar de esta
manera, creando rutinas y predictibilidad: desde los modelos logisticos para el
trasplante e intercambio de 6rganos (Machado, 1998); o modelos de planificacién y

6 La determinacion de la accién reconoce las modalidades adicionales a que los agentes siguen
una regla: hacen una eleccién entre alternativas, o construyen o adoptan alternativas sobre la
base de las cualidades emocionales de la accion; o eligen las cualidades expresivas o simbdélicas
delaaccién (accion orientada ala comunicacion y la reaccion de los demas como en la “teoria de
la dramaturgia”).

7 SGT, ademas de su fundamento empirico, proporciona los fundamentos conceptuales y mate-
maticos de las reglas y los sistemas de reglas (Burns y Gomolinska, 2000; Burns y Roszkowska,
2005, 2007; Gomolinska, 1999, 2002, 2004, 2005). Irénicamente, la teoria de juego clasica definia
juegos como sistemas de reglas, pero nunca desarrolld una conceptualizacién matematica de re-
glas y sistemas de reglas.
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toma de decisiones de energia hidroeléctrica (Burns y Flam, 1987); o la interaccién
de operarios en plantas de produccién (Homans, 1950).

Modalidad DET 2

Estamodalidad implica evaluar y elegir entre miiltiples planos de accion. Un agente o gru-
po de agentes se enfrenta a una “encrucijada”’, acciones alternativas, estrategias
multiples o varias posibles modalidades de determinacion de accién. La evalua-
cién y eleccidén implica tal vez elegir entre una accién normativa o una accién
instrumental que promete ganancia. El agente puede optar por una expresién emo-
cional (modalidad emocional) o una instrumental (restringiendo su expresion
emocional con el propdsito de obtener algo esperado de otro agente).

El procedimiento o algoritmo consiste en seleccionar la alternativa mas simi-
lar alanorma o al valor que se aplica, entre las opciones posibles; es decir, las diver-
sas alternativas son comparadas con la norma relevante y el complejo de valores
envueltos en la situacién, evaluando su grado de similitud. Los actores eligen la al-
ternativa mas similar, o adecuada en términos de similitud con las normas y los va-
lores relevantes.

Modalidad DET 3

Esta modalidad implica crear o inventar una o mds alternativas de accion en una fase ini-
cial. Silamodalidad DET 1 implica seguir o aplicar modelos de accién previamen-
te establecidas o derivados y la modalidad DET 2 requiere evaluar o elegir
opciones alternativas, la modalidad DET 3 emerge cuando el agente no puede ac-
tuar de ninguna de las dos formas previas. Esto por ejemplo puede darse ante el
bloqueo de una actividad establecida, o a la incapacidad de realizarla como esta
prescrita — y asi el actor se ve obligado a generar o inventar una o mas alternati-
vas de accion. En otras palabras, €l o los agente/s se implica/an en esfuerzos crea-
tivos e innovadores.

Téngase en cuenta que las determinaciones de acciéon en DET 2 y DET 3 tien-
den a establecerse y equilibrarse en procesos DET 1 de seguimiento o aplicacion de
la regla ya establecida.

Enresumen, la “determinacion de la accién” reemplaza la nociéon limitada de
“toma de decisiones” en la teoria clasica, implicando diversas modalidades tales
como seguir o implementar un complejo de reglas, seleccionar o elegir entre varias
opciones, y construir o adoptar nuevas reglas. Estas determinaciones a menudo se
realizan de acuerdo con especificaciones colectivas y rendimientos colectivos.

Discusion: aplicaciones e ilustraciones
En esta seccion, proporcionamos ejemplos e ilustraciones de los enfoques sociold-
gicos, contrastandolos con la teoria clasica. El eje de nuestro analisis social de juego

en grupos humanos esta en las reglas sociales, los valores miiltiples, los roles miiltiples,
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la gran variedad de juegos y situaciones de interaccion, los patrones de interaccion y
dejuego en funcién de las relaciones sociales de los actores y del contexto social.

(1) Reglas sociales y sistemas de reglas y su influencia universal
en el comportamiento

Multiples normas y factores institucionales

Las normas sociales, los complejos o estructuras de esas normas y reglas (que a su
vez se configuran en los mas amplios “regimenes de reglas”), son los materiales ba-
sicos de mucha investigacién socioldgica. No es sorprendente que, en su trabajo so-
bre la teoria de juego, Goffman haya identificado una variedad de normas que operan
en cualquier proceso dejuego. Por ejemplo, existen normas previas a cualquier jue-
go, asi como normas aplicadas a las multiples fases de un proceso de interaccién
(Goffman, 1969: 114).

Por norma, una situacién de juego o interaccion es “socialmente integrada”, o
sea encuadrada por multiples y complejos sistemas de reglas (Burns, Baumgartner
e DeVille, 1985; Granovetter, 1985). Por esto en las perspectivas de SGT e IGT, las
normas sociales y las estructuras institucionales en que éstas se encuadran, son una
parte integral de la descripcion y el analisis de juego social y de la interaccién (Ba-
umgartner, Buckley y Burns, 1975; Baumgartner, Burns y Deville, 1977; Burns y Go-
molinska, 2000; Burns y Roszkowska, 2005), y proporcionan una base confiable
para explicar y predecir patrones de comportamiento.

Asi tenemos, por ejemplo: (1) directivas (es decir, restricciones) de como jugar
unjuego dentro de un contexto normativo e institucional, asi como normas concer-
nientes a la participacion de los actores en el desempefio de un rol particular en la
interaccion; (2) normas que estructuran las opciones de los jugadores y los beneficios a
obtener en la interaccion; (3) normas que garanticen la obligacion de respetar acciones o
compromisos previos de los actores en el juego; (4) normas que establecen los beneficios
intrinsecos de los jugadores, no solo sus beneficios aparentes.

Las conceptualizaciones y los analisis de los enfoques socioldgicos subrayan
asilaimportancia de estudiar la insercién de los actores en diversos grupos sociales
y el papel que éstos desempefian y juegan en la interaccién. Ademas, otros agentes
y grupos social y culturalmente significativos influyen en el pensar, juicio y com-
portamiento de losjugadores individuales en las situaciones de interaccién y de ju-
ego a estudiar.

La importancia de los factores normativos e institucionales

Los factores normativos e institucionales para conceptualizar la interaccion y los
procesos de juego son axiomaticos a cualquier enfoque dentro de las ciencias socia-
les. Tales factores estan ausentes en la teoria clasica (y se asumen como subsumidos
dentro de las limitaciones materiales y ecoldgicas o son simplemente ignorados).®
(Baumgartner, Burns y Deville, 1977; Buckley, Burns y Meeker, 1974; Burns y Go-
molinska, 2000).
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Los enfoques socioldgicos de la teoria de juego no sélo distinguen, por ejem-
plo, las reglas sociales de las restricciones propiamente dichas en el accionar de los
actores (tales como por ejemplo limitaciones materiales y tecnolégicas), sino que
también amplian y elaboran distinciones entre reglas. Asi el analisis sociologico
distingue entre distintas reglas sociales; normas son diferentes a regulaciones o
acuerdos institucionales, pero también se diferencian de rituales y tradiciones, cos-
tumbres o habitos, entre otros.

Estos enfoques enfatizan que las reglas sociales son un cédigo subyacente en
el comportamiento humano.

Goffman, en particular, resaltd la interaccion en las reglas ceremoniales, in-
cluidos los gestos que acompanan a diversas interacciones; sin embargo, estos son
vistos erroneamente por los mas de los tedricos de juego clasico y de la teoria de la
eleccién-racional como irrelevantes o secundarios (Manning, 1992: 53-54). Sin em-
bargo, el tejido social de los sentimientos de confianza entre las personas esta for-
mado por estos hilos ceremoniales.

Por ejemplo, desde la ciencia social se analizan no solo las normas y las regu-
laciones formales (legales e institucionales) como fuentes de control entre los acto-
res, sino también el role de las reglas informales. Asi Goffman (1969: 125) sefiala:
“un enunciado verbal tiene distinto peso en un contexto institucional legalmente
regulado, que en una situaciéon mas informal”. O sea, el peso y el significado de lo
que se dice varia en diferentes contextos y momentos.’

(2) Valores muiltiples contra “utilidad unidimensional”

El accionar de los actores en todo juego social esta guiado y regulado por multiples va-
lores y logicas de accion, motivos y factores que van mas alla de solo querer maximizar
el resultado de sus acciones en una sola dimension (o “utilidad”). Por ejemplo, es posi-
ble que el actor social tenga que coordinar una multitud de roles, como el de estudian-
te, padre, aprendiz, esposo o colaborador en relacién con sus contrapartes. Y mientras
participa en todas estas interacciones basadas en diversos roles, es posible que ni siqui-
era intente maximizar su propia recompensa particular, sino que trabaje para producir
o mantener un complejo normativo, una relaciéon social o un orden social fragil, o in-
tentar lograr ambos resultados al mismo tiempo, o uno a seguir al otro.

8 Después de afios de criticas por parte de los cientificos sociales, la teoria de juego tenia poco o nin-
gun lugar para las normas, la moral y las instituciones, y, por lo tanto, era inapropiada para la in-
vestigacion empirica genuina sobre los seres humanos y sus sociedades (Burns, 1990, 1994; Burns
y Roszkowska, 2016), un tedrico de juego y eleccion racional Jon Elster “descubrié” las normas, ar-
gumentando eventualmente que no encajaban o no se ajustaban alas concepciones de la racionali-
dad (Elster, 1989). Mas tarde, los disefiadores de juegos adoptaron normas y sugirieron formas en
que alteraron la estructura de un juego y el comportamiento de los participantes. En gran parte de
esto, ignoraron los mas de 100 afios de investigacion intensiva en ciencias sociales sobre normas e
instituciones, incluyendo la investigacion de IGT y SGT de los tiltimos 40 afios. La sociologia y las
ciencias sociales posiblemente no encajen en el paradigma clasico de la teoria de juego.

9 Funcionarios especializados en este propésito, mantienen los estandares de conducta y regulan
el comportamiento en situaciones de interaccion formal. Ellos deciden lo que es correcto y los re-
sultados a obtener (por ejemplo jueces).
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Una realidad social donde multiples valores coexisten, resulta en juegos con
motivos mixtos y dilemas de decision para los participantes e implica, por ejemplo,
decidir entre una ganancia instrumental o el respeto de las normas, o el conflicto
entre normas diferentes, o entre ganancias contradictorias. O sea, los actores expe-
rimentan dilemas, por ejemplo, entre hacer “lo mas racional” (logrando ganancias
econdmicas o politicas) o hacer “lo correcto” (es decir, actuar de manera apropiada
a la situacion de interaccidn) ya sea aplicando una norma adecuada o ritual.

En estudiando grupos humanos, estudiamos seres morales emplazados en
contextos normativos e institucionales y a relaciones de rol, en gran parte ajenos a
la teoria de juego.

Empatia y cuidado de los demas

Los humanos somos seres sociales, y mostramos un comportamiento de “cuidado
y preocupacion por los demas”, siendo inclusive capaces de “poner a otra persona
por delante de nosotros mismos” (Goffman, 1969: 92), o ponernos al servicio de una
comunidad, o de ideales abstractos, como “Patria”, “Ley”, o “Dios”.

Algunos valores sociales responden a un niicleo social o psicolégicamente sagra-
do, que puede estar asociado a identidad, estatus, roles y o instituciones con las que
los agentes estan fuertemente comprometidos. Bajo estas condiciones, “no todo es
negociable” o “adaptable”. Esto significa que la racionalidad instrumental no es
universalmente aplicable a toda situacién.

Diferentes racionalidades: racionalidad restringida y satisfactoria

Enla mayoria de las situaciones de interaccion, los actores “siguen” reglas y esque-
mas como “complejos de reglas” tales como roles, algoritmos sociales y acuerdos
institucionales y aun rituales. Mayormente, los individuos no buscan “maximizar”
un valor particular, sino que buscan la accién apropiada desde el punto de vista
normativo o “lo suficientemente buena” o “satisfactoria”. El socidlogo Herbert Si-
mon (1955, 1979) formuld el concepto clave de “racionalidad restringida”, que se
incorporé rapida y facilmente al enfoque de la teoria de juego de las ciencias socia-
les, o sea de una racionalidad que se mueve con multiples valores. Simon también
desarrollé el concepto de “racionalidad satisfactoria o suficiente” como alternativa ala
idea de maximizacién. Lo satisfactorio aqui es el obtener resultados “lo suficiente-
mente buenos” dada la informacion limitada que se tiene, lo que es implica una im-
portante forma de racionalidad en la mayoria de las situaciones de interaccién y
accion social.

En suma, si bien una “racionalidad” o orientacion instrumental también forma
parte de los enfoques socioldgicos, ésta comparte su lugar con otras modalidades de
accién y de interaccién. Incluso la racionalidad basada en la propia ganancia, siendo
también importante, no juega un papel significativo en todas partes ni en todo mo-
mento. Las normas y presiones para este tipo de comportamiento son dependientes
de los roles y de las instituciones.
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(3) Muiltiples roles de actores, cambio de roles

Goffman hizo hincapié en la variedad de roles sociales que un jugador puede tener
en juegos sociales: por ejemplo un rol de “compadre”, rol de “informante”, rol de
“espia” puede ser usado alternada o simultaneamente (Goffman, 1969). Ademas,
unjuego particular puede tener lugar dentro de otrojuego, lo que permite una vari-
acién en las acciones y en los resultados. Por ejemplo, un juego erético con roles
sexualmente definidos, puede tener lugar dentro de un juego de negociacién co-
mercial donde roles de negocios son dominantes, al igual que un juego de negocios
se puede ser incluido en un juego predominantemente sexual.

—  Eslas ciencias sociales esta muy fundamentado que el conocimiento e infor-
macién de los actores sobre su propia situacion de interaccién es limitado y
variable, exhibiendo con frecuencia grandes asimetrias. Ademas, los actores
manipulan “creativamente” la informacién y como ésta puede ser interpreta-
da: existen “guerras de informacion”, y otros juegos de manipulacion de la
informacion.

— Ademas, debido a dilemas normativos, a “tentaciones” y presiones sociales, o
aotros factores contextuales, ocurren desviaciones al status quo institucional,
por ejemplo, en el desempefio de roles particulares o en las relaciones de los
roles, asi como en las normas. Bajo ciertas condiciones, como revoluciones, la
desviacién o interrupcién a muchas normas instituidas se generaliza. Se pro-
duce desorden social, y diversos actores tienden a luchar para re-establecer el
orden o posiblemente un nuevo orden.

Asimetria y heterogeneidad en roles y relaciones de rol

Tipicamente, los roles de los actores en una situacién de interacciéon o juego dado
difieren, por ejemplo en lo referente a estatus, poder y en sus diferentes competen-
cias y expectativas. También existen diferencias en los componentes de los diferen-
tes roles: valores, modelos, repertorios de accion, juicio/modalidad, determinacién
de accion, etc. Actores que participan en el mismo juego pueden operar en diferen-
tes contextos sociales y psicoldgicos, asi violando las expectativas o las prediccio-
nes de los otros.

En general, las competencias (ventaja, preparacion, competencia cognitiva y
de juicio) se distribuyen de manera muy desigual en la mayoria de los grupos, or-
ganizaciones o comunidades, y todos juegos que se juegan en estos contextos se ca-
racterizan por asimetrias en la competencia, inclinacién y actuacion de los actores.
Esto no solo se refiere al conocimiento especializado del experto versus conocimi-
ento mundano: por ejemplo el rol del estafador es asimétrico en relacién a su victi-
ma, le gana en informacién sobre la situacion de fraude, y en competencias y
estrategias de engafio.
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(4) Variedad de interacciones y juegos

Los enfoques socioldgicos cubren muchos tipos de juegos (en algunos casos, juegos
que no se previeron ni se pudieron concebir en la teoria clasica y en sus muchas
adaptaciones directas). El trabajo de Goffman enfocé estudios y analisis de interac-
cién, en micro-interacciones sociales en la vida cotidiana, en juegos de coordina-
cién y oposicion, juegos de observadores y juegos de interrogacion, asi como una
variedad de juegos de lo secreto, de engano y fabricacién (Goffman, 1969, 1961).

Los investigadores de SGT han realizado estudios sobre conflictos industriales y
transacciones sociales, relaciones organizacionales tales como supervi-
sor-supervisado y juegos politicos en diversos areas y sectores (Baumgartner, Burns y
Deville, 1977; Burns y Flam, 1987; Carson, Burns y Calvo, 2009).

Tipos de interacciones rituales y ceremoniales

En sociologia encontramos muchos estudios sobre interacciones rituales y ceremo-
niales; y a esto se le afiade que SGT e IGT en su reformulacién de la teoria de juego
clasica se enfocan en el andlisis de formas de accién e interaccion estratégicas (“raciona-
les”) combinadas con formas rituales y simbélicas. En otras palabras: el actuar acorde a
reglas sociales — siguiendo normas de implementacion, adoptando roles y encua-
drarse dentro de acuerdos institucionales se combinan con consideraciones estra-
tégicas (pero no en el sentido de “maximizar” sino de balancear reglas multiples
satisfactoriamente).

Asi agentes/seres sociales, con roles, relaciones de rol, obligaciones y dere-
chos en un contexto normativo, reemplazan a los “actores” alienados, ajenos entre
si, sin relaciones sociales y contexto normativo de la teoria clasica.

Ademas diversas formas de comunicacién y sus usos o funciones afectan los
procesos y resultados de juego social: por ejemplo, al proporcionar o no informa-
cidén, o al intentar influenciar las creencias y los juicios de los demas. Porque comu-
nicacion también puede implicar engafio e invencién. Ademas, la informacion
entre los actores puede ser involuntariamente distorsionada o mal entendida. La
investigacion ha demostrado, como por ejemplo enfermos suelen inicialmente ma-
linterpretar o bloquear un pronostico terminal proporcionado por su médico.
O sea que grado de impacto pueden tener los diferentes grados de malentendido
comunicativo en una interaccion social es una cuestién empirica.

Asi también vemos que los actores pueden decidir comunicarse entre si 0 no
hacerlo en una situacion de interaccién dada, en contradiccion a lo que se supone
que ocurre en los “juegos cooperativos” clasicos. O también pueden decidir seguir
las mismas reglas que los otros o no (encontramos aqui varios grados de asimetria)
y la respuesta aqui es nuevamente empirica.

(5) Juegos abiertos y cerrados

Los actores/jugadores — podrian definirse como “solucionadores creativos de pro-
blemas”, porque innovan modificando las estructuras donde ellos actiian, adaptan
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y modifican los regimenes de reglas, adaptan y modifican los recursos que tienen, y
sobre todo se re-crean y modifican a si mismos.

Estolleva a juegos abiertos. Las posibilidades de accion y los resultados en ju-
egos abiertos no estan todos especificados o determinados en el inicio, siendo que
los participantes y/o agentes externos son capaces de introducir nuevas opciones (o
eliminar opciones existentes), o cambiar la estructura de beneficios, o bien las “re-
glas de juego” hasta la forma y el caracter de juego en si.

Los participantes pueden también actuar como agentes externos y iniciar o ter-
minar un juego o un complejo de juegos. Tales procesos se relacionan con la creativi-
dad potencial de los agentes. Los actores y grupos, a través de sus capacidades
transformadoras, adaptan y transforman reglas, teniendo en cuenta nuevas conside-
raciones sociales, técnicas o nuevos valores, asi como pueden elegir eliminar valores
y normas antiguas o inservibles. Asi, actores de un juego y/o los actores externos con
suficiente poder, pueden reestructurar o transformar un juego, por ejemplo, trans-
formando un juego de-suma-cero en unjuego de coordinacion, o un juego de coordi-
nacion en un juego competitivo o de-suma-cero. Para dar un ejemplo, la teoria SGT
analiza el clasico juego del “dilema de los prisioneros” como una triada, o juego de
tres actores (en lugar de dos actores tradicionales) incluyendo el fiscal distrito como
parte de la estructura de juego (modificando de las posibilidades de accion y los be-
neficios) (Buckley y Burns, 1974; Buckley, Burns y Meeker, 1974).

(6) Patrones de interaccion basados en reglas y resultados

En general ambas teorias, SGT e IGT, consideran una amplia gama de relaciones:
amistad, hostilidad mutua, relaciones indiferentes o neutrales, relaciones institucio-
nalizadas entre superiores y subordinados, en grupos u organizaciones que impli-
can liderazgo, etc. Dado que juegos estan integrados en contextos socio-culturales
diversos, podemos esperar encontrar diversos patrones de comportamiento en situ-
aciones de interaccion social, ya que las normas y los roles que estructuran y regulan
cada juego en los contextos varian.

La teoria SGT se ha interesado predominantemente por las relaciones soli-
darias, enfocando en las normas cooperativas y las normas de distribuciéon
(como formas de “altruismo”). Asi describe que cuando amigos juegan el “dile-
ma de los prisioneros” éstos eligen con facilidad “modelos cooperativos” y evi-
tan tanto las opciones asimétricas asi como el fracaso mutuo. Diferentemente, la
mayoria de las “relaciones de estatus” producen patrones asimétricos de inte-
raccion y de beneficios. Actores en una relacion de poder o autoridad encontra-
ran apropiadas y aceptables las interacciones asimétricas y los patrones de
resultados en el “dilema de los prisioneros” clasico u otros juegos con resulta-
dos asimétricos, en el sentido de que los patrones son normativamente prescri-
tos y esperados (por supuesto, los desacuerdos, los resentimientos y la ira
pueden surgir debido a las diferencias de interpretacion o desviacion en el de-
sempernio de uno o de ambos actores).

Para ilustrar cdmo se juegan juegos desde una perspectiva de las ciencias so-
ciales, consideremos la relacion de rol {ROL (A), ROL (B), R} de losjugadores Ay B,
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respectivamente, en sus posiciones en una relacion institucionalizada en un juego
G (i, t) bajo condiciones t.

Estas relaciones de roles suelen establecerse con reglamentos compartidos y en-
trelazados. El concepto de configuracion de reglas complementarias entrelazadas
significa que, dada una regla particular en el complejo de roles de un actor con res-
pecto hacia la actuacion del otro, existe una regla complementaria correspondiente
en el complejo de los otros actores. Por ejemplo, en el caso de una relacién de rol su-
bordinado-superior (Burns y Flam, 1987), una regla R (A) en el ROL (A) especifica
que el actor A tiene el derecho de realizar ciertas preguntas al actor B, de hacer eva-
luaciones especificas, o de dirigir ciertas acciones, asi como de sancionar a B. En el
complejo de B, hay una regla correspondiente M (B), que obliga a B a reconocer y
responder apropiadamente las preguntas del actor A, hacer evaluaciones especifi-
cas, dirigiendo ciertas acciones, asi como sancionar al actor B.

El subordinado B recibe la orden de su superior A de presentar una innova-
cién: un nuevo producto o proceso, que A decidira aceptar o rechazar después de
evaluarlo, calificando si B hace o no lo que se supone que debe hacer. Este es un or-
den social particular, predecible en mayor o menor medida. Considere un caso si-
milar donde prevalezcan las normas de meritocracia. Mas alla de la simple decision
de aceptar o rechazar la innovacidn de B, otros actores y reglas participaran en la
“negociacién” para aceptar ono lainnovacion de B o para adaptarla/modificarla.

En resumen, en una teoria de juego con fundamentos sociolédgicos, las accio-
nes, las interacciones y los resultados se encuentran en funcion de las relaciones en-
tre los actores, en un orden normativo particular. La “cooperacion” y la “no
cooperacion” deben contextualizarse de manera relacional o institucional. Los ac-
tores definen, evaltian y deciden acciones e interacciones, en gran parte desde la
perspectiva de sus roles particulares y desde sus relaciones de rol. Por ejemplo, la
falta de cooperacion en un “dilema de los prisioneros” u otra situacion similar, po-
dria ser definida como “traicion” por parte de amigos o miembros de un grupo de
solidaridad. Por otrolado, en el caso de enemigos, la falta de cooperacion sera espe-
rada y considerada “natural”.

En el caso de una relacion jerarquica (estado/autoridad), el actor 1 esta orien-
tadoalograr que 2 haga algo que 2 tal vez no quiera hacer, por ejemplo, realizar una
tarea, posiblemente una tarea horrible, o hacer un sacrificio. Por lo tanto, la accién
de 1 se puede definir como discordante (con los deseos de 2). Por otro lado, la coo-
peracién C para el actor subordinado significa el “cumplimiento” o la aceptacion
de las directivas de accién del superior y de los resultados asimétricos.

Las evaluaciones de acciones y resultados realizadas por los actores son en
gran medida realizadas desde la perspectiva de sus roles y sus relaciones de rol, si-
endo el complejo de valores del rol el que tiene prioridad sobre otros complejos de
valor. Los resultados de un juego pueden definirse y clasificarse en términos de as-
pectos particulares de éste y también si estos se relacionan con uno mismo, con otro
actor, con ambos o con un colectivo. (Esto indica hasta qué punto los participantes
pueden participar en actividades cognitivas y de modelado complejas.) También
enjuegos son utilizados meta-valores y meta-reglas que definen el valor relativo de
las interacciones adecuadas y correctas, y de los resultados.
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En grupos y organizaciones con relaciones de rol solidarias bien definidas,
los participantes en situaciones de tipo “suma cero” o tipo “dilema de los prisione-
ros” tienden a actuar de manera cooperativa (y previsible) evitando modelos “raci-
onales” de interaccién y resultados. Por ejemplo, los subordinados pueden hacer
sacrificios por sus superiores para que los modelos de interaccidn y los resultados
dejuego sean congruentes con su relacion de rol jerarquica definida. Sino hay opci-
ones congruentes con su relacion de rol, es probable que intenten reestructurar o
transformar la situacién, hacia una situacién con patrones congruentes, o trataran
de evitar tales situaciones por completo.

En situaciones de juego abierto, los actores tienen oportunidades para desar-
rollar individualmente y/o colectivamente nuevas estrategias u oportunidades de
accion. Los actores en relaciones solidarias tenderan a colaborar en la resolucion de
problemas en comtn; los participantes en relaciones de enemistad no tienden a co-
laborar y desarrollar patrones mutuamente satisfactorios. Whyte, en su estudio de
caso Street Corner Society (1943), describe como los miembros del grupo con estatus
mas bajo son impulsados psicoldgica y socialmente a perder en las partidas de bo-
los cuando juegan con miembros con estatus superior, a pesar de ser en algunos ca-
sos, inequivocamente, mejores jugadores. Estos modelos de juego contribuyen a
salvaguardar la estructura social del grupo y, en tltima instancia, la existencia mis-
ma del grupo, al actuar de manera congruente manteniendo las relaciones sociales
y el orden social. El ritual y los discursos de estatus establecido desempefian un pa-
pel importante en el mantenimiento de la estructuracion social. Ademas, los acto-
res sociales con relaciones de solidaridad como, por ejemplo, la amistad, asi como
el descrito en el parrafo anterior, tienden a evitar intencionalmente situaciones que
impliquen conflictos, tales como situaciones de-suma-cero, porque esos resultados
podrian conllevar consecuencias inaceptables para ellos mismos y para el resto.

En las interacciones superior-subordinado, encontramos el uso de multiples
rituales.

Los superiores acttian exhibiciones rituales para marcar su estatus superior
frente alos subordinados: se comportan de manera recta y emanan confianza, pro-
yectan alta energia sin parecer nerviosos o ansiosos (“frialdad”). Los subordinados
utilizan rituales de interaccién de estatus establecidos que muestra su conciencia
de su posicion subordinada; estos rituales expresan deferencia y aparente acepta-
cién del status quo, pero también el uso del engafio para esconder cualquier senti-
miento de humillacién e injusticia.

Cuando un subordinado comete un error — se justifica a si mismo frente a un
superior — hay rituales de disculpa y énfasis en la subordinacién (por ejemplo, “lo
siento, me duele la cabeza” o “estoy tomando medicamentos”. Por otro lado, si un
superior se descontrola y se comporta de manera inadecuada o inaceptable (espe-
cialmente) en una sociedad democratica, puede disculparse. Estos rituales de dis-
culpa parcial pueden ser similares a los de un subordinado en relaciéon con su
superior, se intentara corregir el error arreglando las cosas con el objetivo de lograr
nuevamente el orden adecuado (o el equilibrio normativo). Notese que en las socie-
dades democraticas, donde la igualdad es una norma o principio poderoso, todos
se avergiienzan cuando un subordinado muestra excesiva sumision. Por lo tanto,
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los signos de subordinacién deben ser “los suficientes” para volver a asegurar a los
superiores y mantener adecuadamente el orden jerarquico.

En estas “presentaciones del yo” (actos comunicativos, tales como acciones
de construccién de género, o acciones para marcar diferencias de estatus en un or-
den jerarquico en el lugar de trabajo) encontramos “guiones” de identidad o algo-
ritmos que estipulan sobre el como “hacerlo” de una manera adecuada y efectiva.
Los errores pueden ser corregidos, pero el fracaso de corregirlos, puede llevar a la
ruptura de la relacion. El mantenimiento de la relacion superior-subordinado en
un contexto democratico requiere de un equilibrio delicado de las habilidades
sociales, cosa que no es necesaria en una cultura autoritaria.

Este caso nos permite visualizar la complejidad envuelta en muchas formas
de interaccion para las cuales la teoria de juego clasica carece de lenguaje y de her-
ramientas conceptuales capaces de describirla y analizarla de forma efectiva.!

(7) Cooperacion, confianza

La confianza en las relaciones sociales y los sistemas sociales ha sido investigada y
analizada tanto por SGT como por IGT. SGT se centrd en la confianza en situaciones
bancarias y financieras, establecidas y mantenidas con ayudas de politicas y acuer-
dos institucionales a los efectos de operar de forma tanto instrumental como ritual
reforzando la confianza en el sistema, que es central para su funcionamiento.
Goffman IGT (1969: 126 ss.), por otro lado, se centro particularmente en situa-
ciones de confianza interpersonal y los rituales interpersonales para establecer y
mantener la confianza. Tal confianza se basa en un tejido social de hilo ceremonial.

Sintesis y observaciones generales
Para sintetizar lo presentado:

(1) Lateoria clasica dejuego esta muy extendida en las ciencias sociales y también
en la ingenieria y en la gestion. Esta fuertemente institucionalizada, y por esto
es una concepcidn estandar en cursos, libros de texto, aplicaciones de politicas,
etc. Sin embargo, al mismo tiempo, es ampliamente reconocido que no tiene
una base empirica genuina; no hace uso del considerable conocimiento
disponible en psicologia, psicologia social, ciencias politicas, sociologia, antro-
pologia, etc., tal vez careciendo de la estructura tedrica para integrar estos

10 Interesantes ejemplos de juegos complejos provienen del trabajo etnografico de. Dr. Corte en el
mundo social del surf. Los escasos recursos de los surfistas son las olas. Los surfistas compiten
entre si, y también colaboran, para atrapar la mayor cantidad de las mejores olas durante un pe-
riodo de tiempo especifico sin dejar que ninguna de las olas principales se desate y se desperdi-
cie. El surf implica un juego social sutil y complejo, con un comportamiento estratégico y de
seguimiento de reglas y rituales, en un contexto natural de olas que se utilizaran en las actuacio-
nes de surf; pero en algunos casos, implican peligro y riesgo, en parte derivado de la actividad
en si, en parte derivado del complejo de normas sociales que los surfistas tratan de aplicar.
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conocimientos. De hecho, es una mala ciencia social, aunque matematicamente
interesante y atractiva.

En tltimo analisis, es un callejon sin salida de las ciencias sociales, en gran par-
te porque carece de un lenguaje conceptual adecuado y de herramientas anali-
ticas esenciales para la descripcion empirica y el andlisis de las estructuras soci-
ales y los procesos sociales de juegos, incluidas las diversas interacciones.

Le faltan conceptos tales como normas, roles, relaciones de rol, acuerdos ins-
titucionales, disposiciones culturales, poder social y transformacion, que de-
sempefan un papel en permitir, restringir y regular la acciéon y el comporta-
miento social. Tiene también poco o nada que aportar sobre los seres huma-
nos como seres morales y participantes de comunidades morales. Finalmen-
te, carece del lenguaje y de los conceptos para abordar las extraordinarias ca-
pacidades humanas de innovacion, creatividad y transformacién con respec-
to a ellos mismos y a sus sistemas.

La presentacion aqui de SGT e IGT ha enfatizado la importancia de las reglas,
instituciones, relaciones y normas sociales, asi como los algoritmos sociales y
técnicos, en la teorizacidn e investigacion del comportamiento de la interac-
cién humana. El comportamiento humano se conceptualiza, en gran parte,
como basado en la articulacion e implementacion de sistemas de reglas socia-
les: reglas, normas, algoritmos, roles, arreglos institucionales. Nuestra pre-
sentacion también sugirié la gran variedad de formas de interaccion y de
juegos existentes, asi como juegos caracteristicos de entornos institucionales,
por ejemplo: familias, redes de amistad, mercados, organismos administrati-
vos y sistemas politicos (Burns et al., 2017). Ademas, juegos de secreto y enga-
fio, invencién y mentira, que han sido centrales en los analisis de IGT, no son
adecuadamente presentados ni analizados en el enfoque clasico.

Los enfoques sociolégicos de SGT e IGT han demostrado su aplicacion efecti-
va para describir, analizar y explicar una amplia variedad de interacciones so-
ciales y situaciones dejuego, y especificar y explicar patrones de interaccién y
resultados que van mucho mas alla de las capacidades de la teoria clasica. Las
herramientas conceptuales socioldgicas proporcionan una base sistemdtica para des-
cribir, analizar, comprender y explicar los modelos de interaccion, su estabilidad y su
transformacion.

En algunos casos, las predicciones de modelos de interaccion y sus resultados
son posibles porque los acuerdos institucionales y los érdenes normativos
son estables; éstos funcionando como algoritmos sociales elaborados, y pro-
porcionando estabilidad, previsibilidad y orden social. Las condiciones de
interaccion pueden diferenciarse y analizarse y es probable que conduzcan,
por un lado, a modelos estables de interaccién, o a modelos y desérdenes
inestables, por otro.

Ademas, los enfoques socioldgicos especifican una serie de relaciones socia-
les e institucionales especiales, omitidas por la teoria de juego clasica, como
ser las relaciones de intimidad y amistad cercana, la solidaridad y la enemis-
tad, las relaciones de género, la jerarquia, el mercado y las relaciones entre el
Estado y los ciudadanos.
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Con respecto a las relaciones de género, vemos que muchas interacciones in-
formales de género suelen estar altamente codificadas y no implican una ma-
ximizacién de los resultados, sino que conllevan el uso de guiones culturales
y rituales para mantener un orden social particular (subyacente a la preserva-
cién de la hegemonia de un grupo sobre otro).!

Nuevamente vemos que la teoria clasica no tiene el lenguaje ni las herramien-
tas analiticas adecuadas para investigar sistematicamente la extraordinaria
variedad de las relaciones sociales humanas, de las situaciones de interac-
cidén, ni para considerar la importancia de los aspectos morales y normativos,
que son fundamentales en la vida social. Estos aspectos reciben una atencién
sustancial y adecuada en los enfoques sociolégicos y, en el caso del SGT, han
dado lugar a nociones tales como equilibrios normativos, dilemas normati-
vo-instrumentales y dilemas morales en general.

Los enfoques sociolégicos como el de IGT y SGT elaboran los conceptos de
“agencia” como capacidad de actuar, y los conceptos de “rol” como parte in-
tegrante de la interaccidn, de las descripciones y del analisis de juego. La
mayoria de las herramientas conceptuales de la sociologia y de las ciencias so-
ciales se incorporan rapida y facilmente a los enfoques de juego sociolégico y
se aplican de manera empirica y politica.

El paradigma emergente de las teorias de juego sociologico sugiere multiplos
desafios y oportunidades para un mayor desarrollo. Por supuesto, todavia
tendra que desarrollarse como una alternativa tedrica, empirica y politica del
marco clasico.

SGT proporciona una matematica basada en reglas (compartida en comun
con la informatica) y es muy diferente a las matematicas de la teoria de juego
clasica (que se refiere ala optimizacion). Modelos matematicos basados en re-
glas proporcionan definiciones formales de contextos culturales e institucio-
nales, juegos, roles y relaciones de roles, normas de interaccién y algoritmos,
etc. (Burns y Gomolinska, 2000).

La teoria clasica de juego (y la teoria de la eleccion racional) son teorias
amorales, sino anti-morales, del comportamiento humano en el sentido de
que no destacan ni reconocen que los agentes humanos son seres morales
con responsabilidades y necesidades morales (por supuesto, los defenso-
res de la teoria clasica y los tedricos de la eleccién racional pueden contrar-
restar que “la moral” forma parte de las funciones de preferencia o
utilidad). Pero esto no reconoce la existencia de la moral comprometida
que desemperia un papel en el comportamiento de interaccién, incluso un
papel contradictorio. Ademas, los grupos, las comunidades y las

Enroles de género, mujeres por ejemplo co-construyen en muchas de sus interacciones sociales
su identidad como “femenina” utilizando maquillaje femenino, ropa “femenina”, una entona-
cién verbal mas aguda, etc.). Ante la construccion y reproduccién de esa identidad femenina,
hombres pueden malinterpretar este comportamiento como una “invitacién”, o una “disposi-
cion para juegos sexuales”. No es sorprendente que las nifias no entiendan el significado com-
pleto de lo que estan haciendo cuando tratan de asumir una identidad femenina.
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organizaciones requieren bases morales para su funcionamiento y desar-
rollo efectivo.

(7) A pesar de sus muchas limitaciones irremediables, la teoria de juego clasica
proporciona una serie de herramientas metodoldgicas que son ttiles en las
conceptualizaciones de las ciencias sociales y en la construccién de modelos:
las matrices de juego de dos personas y la de n personas; los arboles de inte-
raccion, juegos en multinivel y en estructuras tipo nido, los casos extremos de
agentes supuestamente andmicos o alienados que intentan maximizar sus
funciones de utilidad unidimensionales, estrechas y egoistas.

Conclusion

Hemos presentado dos desarrollos tedricos que aunque diferentes tienen puntos
en comun, y que han llevado adelante el desarrollo de una teoria de juego capaz de
analizar juegos sociales de mayor complejidad, gracias a la introduccion de pers-
pectivas socioldgicas, que introducen conceptos y relaciones sociales tales como
contextos sociales y materiales, reglas, normas y arreglos institucionales, y un am-
plio repertorio de acciones que incluyen comunicacion, diversas formas de coope-
racién y conflicto, la creacion de acuerdos vinculantes, y también acciones e
interacciones estratégicas.

Ambas teorias socioldgicas han sido empiricamente aplicadas a situaciones
delavidareal. SGT se centra principalmente en las interacciones normativa e insti-
tucionalmente reguladas, entre actores y agencias involucrados en la amistad, la
colaboracién y el intercambio, asi como en los procesos de negociacion divergente.
La teoria de Goffman se centra principalmente en situaciones de interaccion pre-
sencial con énfasis en el ritual, pero también en un comportamiento estratégico ge-
nuino en el sentido clasico de juego.

También ambas proporcionan una alternativa robusta y no-reduccionista a la
teoria de juego clasica con sus actores de eleccion racional andmicos, a-morales y
menguadamente creativos, actuando en un vacio de normas e instituciones explici-
tas (y especificables) y sin capacidades de reestructuracion y transformacion. En
lugar de esa supuesta hiperracionalidad, hiperconocimiento, relaciones anémicas
y actores sin agencia, las variantes sociologicas han investigado — y posibilitan la
investigacion y el analisis de juego que presentan agentes creativos, interpretati-
vos, transformadores, interactuando en sus diversas formas institucionales, ritua-
listas y contextos presenciales.

De este modo, es la aplicacion de las herramientas de analisis sociologico y psico-
logico-social que se han aplicado en el desarrollo en estas perspectivas, la que propor-
ciona una plataforma sistematica para describir, analizar, comprender y explicar los
patrones de interaccion de juego social, su estabilidad y transformacién. En esta pers-
pectiva las herramientas de la sociologia y las ciencias sociales se incorporan rapida y
facilmente en el modeloy, en tiltima instancia, en las teorias generales, y se aplican em-
piricamente y en términos de politicas. El paradigma de juego socioldgico emergente
sugiere multiples desafios y oportunidades para un mayor desarrollo.
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