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EplS(cmologu e HlStona de la Cienna • Yolwnen 16,2010 

El dilema del viajero y sus consecuencias teóricas y empíricas 

Rodngo Moro* • Gustavo Bodanza* • lviarce!o Audll)•** 

Ahstract 

Una de las herrarmentas formales más usadas en Ctenctas SoClales para modelar sttuactones 

mteracnvas es la Teoría de Juegos. Sm embargo, Kausluk Basu (1994) presentó un ¡uego, llamado 

"chlema del Vla¡ero", donde las accmnes racionales prescnptas por d1cha teoría van en contra 

de ciertas intmaones sobre la rac10nahdad. Eso conduJO a dos líneas de mvesngaCIÓn. Por una 

parte, algunos mvesb.gadores se enfocaron en el aspecto teónco de cómo mollificar ia teoría 

de· ¡uegos para ehrrunar la dtscrepanoa. Por otra parte, otros mvesngadores se enfocaron en 

el aspecto empínco de estudtar cómo las personas de hecho actúan cuando son enfrentadas 

al dilema del VJa¡ero. Este último aspecto es el foco de nuestra mvesngac1ón Los ob¡envos del 

presente trabaJO son a) chmficar esta área de mvesttgactón en térmtnos de los dtstintos factores 

que se han postulado como detenmnantes de comportarruento en el dtlerpa del v1a¡ero, y b) en 

base a dtcho anáhs1s y a la ev1denc1a empínca encontrada, proponer nuevos_ aspectos y líneas de 

mvesngac1ón a explorar. 

1. Introducción 
Una de las herramtentas_ más usadas para anahzar dec1s10nes sooales es la Teoría de Juegos. La 

Teoría de Juegos es una teoría matemática surg¡da pnmartamente con la rmra en aphcac1ones en 

Economía pero que hoy en día se la usa en casi todas las ciencias soctales y tamb1én en lflología. 

Strve para modelar s1tuac10nes mteractlvas, es dec1r, sttuaclones donde hay 2 o más :agentes 

tomando dec1s10nes y el resultado final depende de la combmactón de dec1s10nes md!vtduales. 

Algunos supuestos presentes en esta teoría son que (1) los agentes son racmnales, en el senado 

de que tomarán las dectswnes que los llevarán a maxttruzar su unlldad, (2) la racwnahdad es 

conoctmiento común, y (3) los agentes nenen una representaCión adecuada de la Situactón de 

¡uego. 

En su artículo de 1994, Kaush1k Basu desafía la nociÓn de raciOnalidad en Teoría de Juegos 

presentando un ¡uego denommado "dilema del \~a¡ero" (DV). 

Imagmá que vos y otro parnctpante van a ¡ugar a un ¡uego con las stgulentes reglas: 

Vos tenés que elegu un solo valor entre $2 y $100 

*Universidad Nacional del Sur / CONICET 
** Universidad Nacional dtl Sur 
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El otro partlapante hace lo rrusmo, pero no se perrmte rungún opo de co~urucaaón entre 

vos y la otra persona. 

En el caso de que el otro participante y vos eh¡an la nnsma cantidad, se les paga exact.'l!Ilente 

esa cantidad a ambos. 

En el caso de que el otro part1ctpante y vos eh¡an cantidades chsttntas, se paga conSiderando 

sólo la MENOR de las dos cantidades elegidas. Al jugador que ehgtó la cantidad menor se le paga 

en total esa cantidad AfENORl'viAS $2. Al ¡ugador que ehgtó la cantidad mayor se le paga en total 

la cantidad l\fENORMENOS $2. 
(Qué valor elegís? ___ _ 

Aquí el úruco Equthbrw de Nash és (2-2) Así, la soluciÓn racmnal de acuerdo a Teoría de 

Juegos es que ambos ¡ugadores ¡ueguen el menor número posible. El tipo de razonannento 

que lleva a esta soluciÓn es denonnnado Backward lnductlon (inducción haoa atrás). En el DV 

funoonaríá así: una posibilidad es que ambos ¡uguemos 100, tratando de m.1x1m1zar el prermo a 

rec1bir. Pero SI el otro juega 100, a mí me conviene elegtr 99, ya que me quedaría con el bonus por 

número ba¡o. Pero el otro JUgador es racional y sabe que yo tengo este mcenttvo. Por lo tanto, su 

me¡or respuesta ante eso es jugar 98. Pero Sl el otro Juega 98, a mi' me conviene ¡ugar 97 y así 

sucesivamente hasta 2. Pot otra parte, alega Basu (2007), aún para una persona completamente 

enfocada en su btenestar personal, parece sensato olvtdarse de teoría d_e Juegos, y ¡ugar un número 

alto, probablemente esperando que el otro haga lo rmsmo. Así, argumenta Basu, la Teoría de 

Juegos no logra captar adecuadamente nuestras mn.uc10nes acerca del acc10nar rac10naL 

Ante este desafío, los mvestigadores se han enfocado en dos aspectos, uno teónco y otro 

empínco. El aspe;cto teó11co consiste en anahzar cómo mollificar la teoría de Juegos estándar de 

manera tal de captar la 1dea tntulttva de rac1onahdad sugertda por Basu .. Basu (1994), Branderburger 

(2007) y Becker et al. (2005) proponen chsttntas alternativas, aunque todas consisten en re\ajar 

alguno/s de los supuestos mencionados--antenormente. Los mvesngadores concentrados en el 
aspecto empínco buscan descubru cómo juega de hecho la gente este ¡uego y por qué ehge lo que 

ehge. Éste es JUstamente el aspecto en el enfocamos nuestra mvesngac1ón. 

El artículo est:.í. estructurado de la sigmente manera. En la secc1ón 2 presentaremos la 

d1scus1ón sobre el aspecto empínco del dilema. En la sección 3 presentaremos nuestra propia 

línea de mvestlgación de índole empínca sobre un aspecto unportante no tratado por la literatura. 

Finalmente, en la secoón 4 restururemos nuestras conclus10nes. 
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2. La investigación empírica sobre el dilema del viajero 

El aspecto empínco es el foco de nuestra mvesngactón. Orgaruzarernos el repaso de las 

disuntas líneas de invesngaaón desarrolladas hasta el momento centrándonos en los pnnctpales 

factores que se han postulado como deterrrunantes del comportarn1ento en el DV. 

Antes de comenzar con repaso de factores mfluyentes, es preciso mencionar que, corroborando 

la mtwciÓn de Basu, sólo una rrunoría de partlcipantes ehge la opción de Nash y la gran mayoría 

e!Jge el número más alto o números cercanos a él (Rubmstem, 2006, 2007) 

2, 1. El factor conoamzento de Teoría de Juegos 

Becker et al (2005) ponen a prueba la lupótesis de que el comportam!ento típrco se debe a 

la tgnorancta de los ·preceptos de teoría de Juegos. Para ello, testean el comportarmento en DV 

con expertos en Teoría de Juegos. Les ptden que esnpulen sus creencias acerca de la d!stnbuciÓn 

de estrategtas y que envíen su propta estrategta. La hipótests es rotundamente rechazada., El 

resultado es que de los 51 expertos que participan, sólo 3 (alrededor del 6%) selecoonan la 

soluCIÓn esnpulada por el equilibno de Nash Alrededor del 20% Juega la opcróri cooperanva 

y dorrunada del valor máximo. La gran mayoría Juega valores altos cerca del má::umo. Así, el 
comportarruento típtco no puede atribwrse a un desconocirruento de la teoría de Juegos. Becker 

y sus colaboradores construyen un modelo formal donde cae el supuesto de ractonalidad c01nún 

y el parncipante asrgna una probabilidad posrnva a que el nval Juegue la opCión cooperanva. El 

resultado es que,. dado ese supuesto (que, de hecho, se cumple) se srgue del modelo que resulta 

racional ¡ugar alto (aunque no el máximo). De hecho, los datos del expenmento parecen respaldar 

el modelo y penmten dar cuenta del comportarmento de la maymia de los patt\cipantes. El punto 

pnnctpal es que las creenctas de los parnapantes acerca del comportarmento del grupo! fueron 

en general bastante acertadas. Y la gran mayoría (alrededor del 80%) Juega racionalm~nte en 

el senodo de dar la meJor respuesta a sus creenctas sobre el comportanuento promedio de los 

demás. 

2 2 Eljactor fmj¡año del premzo-casttgo 

Anahzando el comportarmento humano frente al DV, Capta et al (1999) testean la hipótesis 

de- qu-e la -decuón de- estrategtas··vana:rá de acuerdo al aumento o d!srmnuciÓtl del prem1o-casogo 

ofrecido ($2 en la verstón presentada antenormente) El supuesto subyacente es que s1 el premio

casttgo es muy baJo, los ind1v1duos tenderán a desesnma.rlo mchnándose por elegir un valor 

alto, nuentras que cuanto más alto sea, el nesgo es mayor y la elecaón de estrategias de válür 

más baJO pueden llevar a una unhdad mayor. El resultado de los expenmentos corridos por los 

autores tiende a confirmar la htpótests. Iv1ás específicamente, los autores muestran que se da una 
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relac1ón mversa entre la magrutud del prermo-castJgo y el promed10 de elecCiones en el DV, es 

decrr, que a medtda que aumenta el prermo-casugo, dtsrninuye el promed.lo en las elecciOnes. 

Traba¡an con vers10nes repettdas del DV y con un rango de 80 a 200 centavos, con prermos

casngos que van desde las· 5 a 80 centavos. Pot una parte, cuando el pre1111o-casngo es bajo, las 

elecciones se mannenen muy cerca del máxm10. Por otra parte, cuando el prermo-casngo es 

de 80, el comportarnlento de los ¡ndn'lduos converge en la preclicClón basada en el equihbno 

de Nash, es dectt, en la míruma apuesta de 80. Los autores anahzan el progreso de elecc10nes 

mchVIduales Oos su¡etos parttc1pan de una ses1ón 1 O dec1s1ones en DV con un prern1o-casngo 

de cterto tamaño y luego en otra sesión de 10 deCISlOnes con un premto-casngo de dtferente 

tamaño) Capta y sus colaboradores muestran que la gran mayoría de las elecc10nes mdtvlduales 
pueden ser explicadas por la teoría de aprenchzaje que postula que la gente ¡ugaría en la dtrecc1ón 

de la meJor respuesta a la dectstón del adversano en la elecctón antenor. Sm embargo, este modelo 

no predice los camb10s deb1dos al camb10 en la magmtud del prermo-casttgo. Así, Ca pra y sus 

colaboradores finalizan su artículo postulando un modelo de aprenchza¡e alternativo para el DV 

¡ugado repettdrunente que les perrn.ltia predectt con aerra preas1ón el promecho de elecciOnes en 

el DV y del que se s1gue el efecto del tamaño del prermo-casttgo. Sm embargo, reconocen que hay 

aspectos de los datos (como cierta merc1a en las elecciOnes) que su modelo no logra captura!' 

Basu et al. (2008) cont:múan el traba¡o de Capra et al (1999), ya que marupulan el ramaiio del 

prermo-casttgo, pero camb1ando el prern1o-casngo prop10 y el prern1o-casngo del nval de manera 

indepenchente. Más específicamente usan un rango de 80-200, con 2 posibles prern1os-casttgos 

propws y a¡enos, uno ba¡o de 10 y otro alto de 80, formando 4 poSibles s1tuacwnes, 2 con pagos 

s1métncos y 2 con pagos astmétncos. Exoenden a s1tuaaones de o11e-shot el resultado de Capra 

et al. (1999) de que cuando se aumenta el parámetro a ambos ¡ugadores (pasando de 10-10 a 

80-80), el promecho de elecc10nes ba¡a dramáncamente a cerca del minrmo. Sm embargo, hallan 

algo novedoso cuando comparan las dos s1tuac10nes asunétt1eas. Por una parte, en la conillaón 

80-10 (cuando el prermo-casngo prop10 sube a 80 y el del otro permanece en 10), el promed10 

de elecciOnes dtsmmuye dramáncaménre·-a-cerca del mít:ilmo. Por otra parte, en la conilltió'n 10-
80, hay un descenso del promedio de elecciOnes pero muy moderado. Parecería cmno que los 

agentes tienden a ¡ugar el mímmo cuando el nesgo personal es grande (sea cual sea d nego de 

la otra persona~ pero -no se dan cuenta que el otro hará lo rmsmo. Asl, los autores argumentan 

que hay una falla general de los millVJduos para hacer los cálculos estratégtcos en las situaciOnes 

as1métncas, lo cual podría ser tomado como falla de raoonahdad. Basu y sus colaboradores 

p1den a sus parnopantes que hagan predicciOnes acerca de lo que va a elegtr el otro paruc1pante 

después que hacen su elección de ¡uego. Eso les penmte establecer algunas estrategtas reveladas. 

Establecen una clasificaciÓn entre las s1gmentes estrategtas. Nash, donde el partlopante ¡uega el 
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mírumo, eq!Jlpo, donde el parnapante ¡uega exactamente lo rrusmo que lo que esnma elegrrá el 

otro (excepto en 80-80), rac10nal, 1 a 5 unidades menos que el número esnmado del otro ¡ugador; 

débllrnente raciOnal, más de 5 umdades, e trrac1onal, cuando juega un número más alto que el 

número estimado del r'Ival. Aquí se refleJan también las diferencias en las cond!c10nes astmétrrcas. 

Por e¡emplo, las combmac1ón Nash-Nash (la persona ¡uega Nash y p1ensa que la otra hará lo 

rrusmo se da sólo el4% de las veces en la condiaón 10-1 O, el 50% de las veces en 80-80 y en 80-

1 O pero sólo el20% de las veces en 10-80. El otro extremo, la combmac1ón de eqli!po de 200-200 

se da en el 40% de los casos de 10-1 O, sólo en el 10% de los casos de 80-80 y 80-1 O, pero el 25% 

de los casos de 10-80. En general, en la cond1c1ón 80-10 la gente nende a subesnmar la apuesta 

del otro y en la conchaón 10-80 se nende a sobreestunar la apuesta del otro. Otra pauta de que la 

conchc1ón 10-80 es la que los parnapantes encuentran más chfíal de tratar es que los porcentajes 

de estrateg¡as lttacwnales oscilan entre el11 y el 15~/o en las otras tres cond.lctones y en la de 10-

80 la proporaón sube a 27% 

l 2.3 El factor tnottvactón pszcológzca 
Basu et al. (2008) y Brañas-Garza et al. (2008) mvesngan las monvac10nes ps1cológ¡cas 

detrás de las declSlones en DV. Cada uno de ellos propone una claslficac1ón chferente de los 

chsnmos npos de parnapantes En el artículo menc10nado antenormente Basu et al (2008) p1den 

a los participantes JUSttficacwnes de las eleccwnes y encuentran una gran heterogeneidad en las 

respuestas. Proponen clasificar los partlctpantes en 3 ttpos claramente identificables, los colus1vos 

(1 7%) (juegan alto y .esperan que el otro lo haga tamb1én), los estratég:¡cos (17%) ( esnman.!a elecc1ón 

del otro y juegan una o unas pocas urudades menos), y, finalmente, los adve:ts.os al nesgo (29%) 

(que mtentan mmumzar la pos1ble pérchda, enfocándose en el tamaño del prenno-casngd prop10), 

Esta clastficactón se ve corroborada en las elecciones del Juego. Los adversos al nesgo son los que 

más fuertemente responden almcremento del prop10 prerruo"casngo que es el efecto pnnCipal 

encontrado. Los estratégtcos son los que más fuertemente responden al mcremento del premio

casugo del otro, como era de esperar. Finalmente, los colus1vos nenden a JUgar relauvamente alto 

en todas las cond.J.ctones excepto en la de 10-80. Las dtferenoas en las condtcmnes as1métr1cas 

pueden verse en los tres grupos, aunque es .más 1narcada en los colus1vos. 

Brañas-Garza et al (2008) estudmn el comportarruento en one-shot DV usando ¡usnficac10nes 

bnndadas por los parnctpantes y un anáhsis estadísnco de componentes pt1nc1pales. Como 

resultado de su anális1s, postulan la exlStencm de 6 npos de ¡ugadoresc los estratég:¡cos (esnman el 

valor del nval y JUegan una o unas pocas untdades menos), los esper-anzados (juegan alto y esperan 

ganar mucho), los compeunvos (qweren ganarle a su nval), los adversos al riego (juegan bajo, no 

qli1eren amesgarse a perder), los del promecho Quegan ahededor del punto mecho del mtervalo) 
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y los calculadores-adversos a la penahdad (hacen cálculos y tratan de eV!tar la penahdad). A parllt 

de esta npología, clasrfican a los parnapantes en la categoría donde uenen mayor puntaje .. El 

resultado es gue las predicciOnes parnendo de cada categoría comcrden en gran medrda (aunque 

con aerta dtspers1ón) con el comportatruento ·real de: los· ·paruélpanres. Los autores encuentran 

ramb1én que hay ctertas correlac10nes entre la npología antes descnpta y otras vanables como 

el desempeño de otras tareas diferentes del DV Por ejemplo, encuentran gue hay correlaciOnes 

entre el grupo estratég¡co y un buen desempeño en un test de matemática (GRE). 

En resumen, aunque cada uno de estos artículos propone una clastficactón diferente de los 

dtsnntos npos de parnctpantes, ambos esrud10s comctden en que averstón al nesgo, deseo de 

maxl!l11zar gananoa y comportanuento estratégKo son algunos de las monvacwnes fundamentales 

para exphcar el comportamiento de los parncipantes. 

2.4 .. El factor CO!Jlttfltcactón 

Chakravarty et al (2009) ponen a prueba la hrpótesrs de gue cuando hay comurucacrón preV!a 

al ¡uego acerca de categorías unprecisamente defimdas (e.g., ¡ugar alto, ¡ugar ba¡o) la tendenaa 

será de ¡ugar estrategt.as de más alto valor que en ausencia de comunicación, y no pueden ser 

más ba¡as que aquellas baJO comumcaoón prectsa Sm embargo, los experünentos muestran 

que no hay dtferencla stgruficanva entre las Jugadas con comunicacr6n de categorías Imprecisas 

y sm cmnumcactón Pero la comuntcaoón en categorías prectsas eleva el valor de las- Jugadas 

con respecto a la no comumcactón. 1v1ás -específicalnente~ -comparan tres npos de sttuaaón. 

comumcactón tmpreosa, donde se les da la opaón a los parnctpantes, antes de tomar la dec1s1ón, 

de envtar o no el mensaJe ''alto" (htgh) a la persona con las cual JUegan, comurucactón precisa, 

donde se les da la opctón de enviar un nllinero entero, finalmente, sm cOinumcactón, la conchción 

control donde no se perrmte rungún npo de comurucactón. Los autores reportan que sólo: la 

condlaón de comurucaaón prectsa mctetnenta las elecaones de manera stgnificauva y robusta 

comparada con la conchctón control. Sm embargo, a pesar de que la condición de comumcaoón 

rmprectsa no provoca un aumento en las apuestas en el resultado global, las personas que reaben 

eltnensaJe "alto", sí tienden a JUgar más alto que las que no lo reciben Pero no puede dectrse lo 

rmsmo de las que personas que em-'Ían el mensaJe "alto" 

3. Un aspecto olvidado: la interpretación del juego 

Nosotros realizamos un expenmento para mvesngar un aspecto que la hteratura había pasado 

por alto: cómo Interpretan las personas el dilema del vtaJero (véase el reporte completo en lvforo 

et al., 201 O) En la hteratura normalmente se asume que los parnctpantes ennenden correctamente 

la s1tuaoón de Juego que se les presenta Sm embargo, nos preguntábatnos Sl ese supuesto valía 
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para nuestro ¡uego. Para avenguarlo, después de presentarles a los partictpantes el DV y que 

tomaran la dectstón, les presentamos una sene de tres preguntas como la stgwente: 

Juan y Pedro partiaparon de este ¡uego.0Qué cantidad de dinero rectbtó cada particlpante 

dadas las reglas de ¡uego antes descnptas, s1 

Juan ehgió $230 y Pedro ehg¡ó $250? 
Juan recib1ó: $ ___ y Pedro rec1b1ó: $ __ _ 

Este test nos perrmnó avenguar st el paroapante entendía el juego de manera estándar o no. 

Y de no ser· estándar, st el partJ.cipante usaba ststemáncamente una regla de pago alternatnra. Para 

evaluar las respuestas usamos el stgmente" cnteno .. Se constderó que un parncrpante entendía el 

problema de manera estándar st respondía correctamente a L'ls tres preguntas de la s_ene., Usando 

dtcho entena, sólo el 39% de nuestros particlpantes (n = 222) entencheron de manera estándar el 

problema. En cuanto al resto, encontramos una gran vanedad de respuestas. Muchos de ellos (25% 

del total) respondieron a las preguntas mconststentetnente. Otros, en cambto, responcheron como 

s1 useran sistemáticamente una regla alternativa de pagos (36% del total). Globalmente, hallarnos 

16 reglas de pago alternativas usadas conslstentemente en las tres preguntas de lflterpretaaón. En 

algunos casos, la vanac1ón era sunl y no camb1aba la chnánuca del juego. Otras mterpretac10nes, 

en cambio, 1ban en contra del espíritu m1smo del ¡uego, casngando al que decía el menor número. 

En algunos )Ueg-os,dttettamente se elmu.naba el carácter 1nteracnvo, en el senndo. que uno sabía lo 

que iba a cobrar 1ndepenchentemente de lo que ch¡era el otro. Algo en común que parecían tener 

todas estas vanac10nes es ·que parecían ser srmphficaciones del ¡uego ongmal. 

Parece razonable sostener que los partlapantes que respondieron de manera alternativa pero 

ststemática estaban ¡ugando a otro ¡uego chstmto del DV. En todo caso, parece claro que s1 

queremos entender por qué aerto parncipante eltgtó cterto número, deberíamos mvestJ.gar có1no 

ese'·partlctpante está Interpretando el juego en cuestión, algo que, como decíamos, la hteratura ha 

pasado por alto. 

4. Conclusión 

El dilema del vta¡ero de Basu ha dado o11gen a vanas rutas de mvest¡gaaón Por una pane, 

se han explorado dtsnntas maneras alternativas de modificar la teoría de ¡uegos estándar para 

acomodar la soluciÓn mtultlva al d!lema Por otra parte, se han usado vanas estrateg¡as para 

tnvesngar empíricamente cómo se comportan los agentes humanos cuando se enfrentan al 

dilema. Algunas de estas estrategtas (no mutuamente excluyentes) son testear cómo vanacwnes 
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del ¡uego 1IDpactan en el comportarruento, mdagar las motJ.vaaones psiCológ;J.cas de las dec1s1ones 

y crear modelos formales que perrmtan predecir comportamiento. 

También menc10namos una línea que amplía el honzonte del problema Consiste en 1ndagar 

el problema dda .dJferencia entre el ¡uego· propuesto y el ¡uego realmente ¡ugado por los su¡etos 

humanos. Nuestra eVJ.dencta encontrada en un experimento explorarono sug¡ere que una gran 
proporción de parnopantes mahnterpretan las reglas del ¡uego. Y si se qlliere entender las 

respuestas que las personas dan al dtlema, es necesario tener en cuenta la mterpretaoón que hace 

cada parnopante del ¡uego en cuesnón. 
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