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RESUMO

O presente estudo busca analisar situa¢fes durante jogos de Poker, que conseguem ser
explicadas por diferentes assuntos da Economia Comportamental. Esse estudo foi inspirado
pelo fato de que 75% das maos de Poker ndo chegam até a abertura das cartas. Este fato indica
a existéncia de fatores cognitivos por trds das decisdes dos jogadores. A Economia
Comportamental explica como as decisGes tomadas por individuos podem nédo ser as mais
adequadas, devido aos vieses que podem existir. Nesse estudo sdo apresentados diversos
topicos da Economia Comportamental que podem ser aplicados para tomar decisfes racionais
durante jogos de Poker. Estes topicos sdo apresentados com exemplos da Economia
Comportamental e do Poker. No estudo conclui-se que € necessario um melhor entendimento
da tomada de decisdo para que 0s vieses possam ser entendidos e superados na tomada de

deciséo racional em jogos de Poker.

Palavras-chave: Economia Comportamental, Poker, Tomada de Decisao, Viés, Heuristica.



ABSTRACT

This study aims to analyze situations during poker games, which can be explained by different
subjects of behavioral economics. This study was inspired by the fact that 75% of poker hands
do not reach the showdown. This fact indicates the existence of cognitive factors behind the
decisions of the players. Behavioral economics explain how decisions made by individuals
may not be the most appropriate due to biases that may exist. This study presents various
topics within behavioral economics that can be applied to make rational decisions during
poker games. These topics are presented with examples of behavioral economics and Poker.
The study concluded that a better understanding of decision making is required so that biases

can be understood and overcome in rational decision making in Poker games.

Keywords: Behavioral Economics, Poker, Decision Making, Bias, Heuristics
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1. INTRODUCAO

Devido a falta de literatura cientifica que aborde assuntos da Economia
Comportamental em relacdo ao Poker, o presente estudo foi elaborado a fim de dar um passo
incial para novos estudos que buscam melhorar o conhecimento de leigos e de jogadores de
Poker, quando estes passam por situagdes de tomada de deciséo sob risco e incerteza.

Em 2009, foi feito um estudo, no qual a empresa Cigital analisou 103 milhdes de méos
jogadas em um site de Poker (HOPE; MCCULLOCH, 2009). Foi apurado que 75% das maos
ndo chegaram ao Showdown ou seja, em 75% das mé&os, ndo houve a abertura das cartas, 0s
jogadores ndo mostraram suas méos, sendo terminadas por apostas dos jogadores, onde estes
ndo tinham necessariamente a melhor mao. Isto implica na existéncia de diversos fatores
cognitivos por tras da tomada de decisdo dos jogadores, no entanto, essas decisdes podem nédo
ser as mais adequadas, devido aos vieses que podem existir.

De acordo com Mello (2008), a Economia Comportamental tem como objetivo
explicar o comportamento do homem econdmico para melhorar o entedimento sobre as
decisfes individuais, tanto na economia, quanto em qualquer outra area da atividade humana.
Tversky e Kahneman (1996) demonstram como heuristicas e vieses da Economia
Comportamental podem ser usadas para explicar o comportamento e julgamento de
individuos perante situacfes que envolvem a tomada de decisao sob risco e incerteza.

Com isso, a Economia Comportamental pode ser usada para explicar assuntos ligados
ao Poker, pois nele, como o jogo é baseado em informacBes incompletas, o jogador deve
avaliar situacOes de incerteza, a fim de tomar a melhor decisdo possivel, podendo levar a

decisdes equivocadas devido aos vieses cognitivos.

1.1 OBJETIVOS

1.1.1 Objetivo Geral

O objetivo deste estudo é usar topicos da Economia Comportamental para analisar
elementos do Poker visando melhorar o conhecimento de jogadores em relacdo a tomada de
decisdo durantes os jogos de Poker. Os diversos vieses apresentados ajudam a entender as
causas que influenciam os jogadores na tomada de decisdo racional, este conhecimento pode

ser usado a fim de entender e assim, conseguir superar esses Vieses.



1.1.2 Objetivos Especificos

a) Apresentar o jogo de Poker, suas regras, e estratégias
b) Expor topicos da Economia Comportamental

c) Fazer conexdes entre a Economia Comportamental e o Poker

12
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2. METODOLOGIA

O presente trabalho se caracteriza como uma pesquisa exploratéria. De acordo com
Gil (2002), este tipo de pesquisa tem como objetivo principal o desenvolvimento de idéias,
portanto sendo bastante flexivel em seu planejamento para fazer consideracGes sobre os
diferentes assuntos apresentados. Segundo Selltiz et al. (1967 apud GIL 2002), as pesquisas
exploratérias incluem trés elementos basicos: levantamento bibliografico; experiéncias
praticas com o problema pesquisado; e analise de exemplos que “estimulem a compreensao”.

O levantamento bibliogréafico foi feito a partir de pesquisas em livros e artigos, assim
como aulas e seminarios, acerca de diversos assuntos que compdem a extensa area de estudo
que € a Economia Comportamental. Apos cada assunto da Economia Comportamental ter sido
explicado, foram dados exemplos sobre os mesmos, e do mesmo modo, exemplos populares,
concluindo com situacdes que sdo enfrentadas durante um jogo de Poker. Os exemplos usados
para as situacfes de Poker sdo veridicos, vivenciados pelo autor, a ndo ser que seja citado de

outras fontes.
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3. REFERENCIAL TEORICO

3.1 POKER

Poker € um jogo de baralho que utiliza 52 cartas, divididas em 4 naipes: paus, ouros,
copas e espadas(Figura 1) e com 13 cartas: As, Rei, Dama, Valete, 10, 9,8 7, 6,5, 4, 3 e 2, da
mais forte para a mais fraca, respectivamente. O As também pode ser usado como a carta

mais baixa para formar sequéncias.

Figura 1 - Naipes das cartas de um baralho

Copas Espadas QOuros Paus
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Fonte: imageshack.us (2014)

Figura 2 - As 52 Cartas Que Compdem Um Baralho
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Fonte: lasvegas.blog.terra.com.br. (2014) Adaptado pelo autor.

3.1.1 No-Limit Texas Hold’em

O No-Limit Texas Hold’em é jogado em uma mesa de até 10 pessoas. No inicio de

cada méo, cada jogador recebe duas cartas viradas para baixo, conhecidas como Hole Cards,
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que apenas o proprio jogador pode ver. Sdo abertas cinco cartas comunitérias viradas para
cima, conhecidas como Board ou bordo, que todos os jogadores podem usar junto as suas
duas cartas fechadas a fim de formar a melhor méo possivel de cinco cartas, podendo usar
qualquer combinacdo das sete cartas disponiveis. O jogador pode usar as duas, uma ou
nenhuma de suas cartas. O bordo € dividido em trés rodadas, o Flop, que sdo apresentadas as

primeiras trés cartas, o Turn, a quarta carta, e por fim o River, a quinta e Ultima carta.

Figura 3 — Mesa de Poker

Fonte: Wikimedia.org (2014)

3.1.2 Dinamica do No-Limit Texas Hold’em

O jogo inicia com um simbolo conhecido com Dealer Button ou Botdo do
Dealer(Carteador), que denomina quem sera o jogador que irda dar as cartas em uma
determinada rodada. As cartas sdo dadas em sentindo horario. O jogador a esquerda do botdo,
sempre em sentido horéario, ira colocar uma aposta obrigatéria chamada de Small Blind, o
jogador imediatamente ao lado dele ira colocar o Big Blind, outra aposta obrigatoria,
geralmente de duas vezes o valor do Small Blind, por exemplo, se o Small Blind colocar
US$50, o Big Blind ird colocar US$100. Essas apostas obrigatorias sdo usadas para criar um
Pot ou Pote inicial a fim de ser contestado pelos demais jogadores.

No Pré-Flop (antes de aparecerem as cartas do bordo), o primeiro jogador a esquerda
do Big Blind podera escolher entre trés acles: Fold(Desistir), Call(Pagar) ou
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Raise(Aumentar). As acles disponiveis em cada rodada de apostas depende da acdo dos
ultimos jogadores. Se o jogador optar por Desistir, 0 mesmo ir4 descartar as suas cartas,
consequentemente desistindo do pote. Ao pagar, o jogador devera igualar a aposta do Big
Blind, nesse caso de US$100. Caso ele queira aumentar a aposta, ele devera aumentar pelo
menos o dobro da aposta do Big Blind, nesse caso, para pelo menos US$200. Como o jogo é
No-Limit Texas Hold em, 0 jogador pode aumentar o dobro do Big Blind até quanto quiser, no
maximo todas as suas fichas, conhecido como All-in. Depois da a¢éo feita pelo jogador, segue
para o proximo jogador, podendo escolher entre as trés acOes descritas e assim por diante,
sempre em sentido horério. Cada jogador deverda escolher uma acdo até que todos 0s
jogadores tenham igualado a aposta do ultimo adversario.

Apds as apostas no Pré-Flop, se existir pelo menos dois jogadores contestando o Pote,
0 jogo parte para a proxima rodada conhecida como o Flop. No Flop, o Dealer apresenta as
primeiras trés cartas comunitarias com a face virada para cima, disponiveis para os jogadores
que estdo contestando o pote. A rodada de aposta comega com 0 jogador mais proximo do
botdo no sentindo horario, ele podera escolher entre Desistir ou Aumentar, mas também tem a
opcao de dar Check(Passar), ou seja, ndo apostar e passar a a¢cdo para o0 proximo jogador em
sentindo horério.

Apb6s as apostas do Flop serem concluidas, o Dealer apresenta a quarta carta
comunitaria, conhecida como o Turn, segue mais uma rodada de aposta, comecando
novamente pelo jogador mais proximo do botéo no sentido horario.

Terminadas as apostas no Turn, o Dealer apresenta a quinta carta comunitaria, o River,
a Ultima rodada de apostas, comecando pelo jogador mais proximo do botdo. Caso ainda tenha
pelo menos dois jogadores contestando o Pote no final dessa rodada de apostas, acontecera o
Showdown, ou Abertura de Cartas. Se houve apostas no River, o ultimo jogador a apostar ira
apresentar as suas cartas primeiro, caso nao houve aposta, o jogador mais préximo do botéo,
em sentido hordrio, ira mostrar as suas cartas primeiro. Ganha o Pote quem apresentar a mao
com a melhor combinagéo de cinco cartas. Caso as méaos sejam idénticas, o Pote ¢ dividido

igualmente entre os jogadores que estdo contestando o Pote.

3.1.3 Valores das Maos de Poker

Os valores das maos de Poker serdo descritos a seguir, em ordem decrescente:
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O Royal Flush, é a melhor m&o do Poker, nenhuma outra méo ganha dela, ela consiste
em cinco cartas em sequéncia de As, Rei, Dama, Valete e Dez do mesmo naipe, Visto na

Figura 4. Essa mdo é um Straight Flush, do maior valor possivel.

Figura 4 — Royal Flush
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Fonte: imageshack.us (2014), adaptado pelo autor.

O Straight Flush é uma méo de cinco cartas em sequéncia, do mesmo naipe. Caso haja
empate, a sequéncia mais alta no topo ganha. Na Figura 5, a mao é uma sequéncia de Rei a 9
de copas.

Figura 5 — Straight Flush

Fonte: imageshack.us (2014), adaptado pelo autor.
O Four of a Kind ou Quadra consiste em uma mao com quatro cartas do mesmo valor,
junto a uma carta “alta” conhecida como Kicker. No caso de um empate, a mao com o Kicker

maior ganha. Na Figura 6, a mao é uma Quadra de As com um 9 de Kicker.

Figura 6 — Four of a Kind ou Quadra
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Fonte: imageshack.us (2014)
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O Full House é uma méo que consiste em trés cartas do mesmo valor(uma trinca),
junto a uma dupla de outro valor porém iguais entre si. Em caso de empate, ganha a trinca
mais alta, se a trinca também empatar, ganha a méo que tiver a dupla mais alta. Na Figura 7, a

mé&o é um Full House, uma trinca de 8 junto a uma dupla de Rei.

Figura 7 — Full House
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Fonte: imageshack.us (2014)

O Flush, sdo cinco cartas do mesmo naipe. Observando que 0s naipes tem 0 mesmo
valor e no No-Limit Texas Hold’em, ndo se pode obter Flush de dois naipes diferentes ao
mesmo tempo com cinco cartas comunitarias. As cartas podem ser aleatdrias, porém do
mesmo naipe. Em caso de empate, ganha a mao com a carta de maior valor, se esta empatar, a
segunda carta de maior valor ganha. A terceira, quarta e quinta carta de maior valor podem ser
usadas caso for necessario para decidir o desempate. Na Figura 8, a mdo é um Flush de
Espadas.

Figura 8 - Flush
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Fonte: imageshack.us (2014)

O Straight, ou Sequéncia, sdo cinco cartas em sequéncia. Em caso de empate, a mao
com a carta de maior valor no topo ganha. Uma observacdo, o As pode ser usado tanto na
parte mais alta da sequéncia, por exemplo, uma sequéncia de Dez a As, como na parte mais

baixa, por exemplo, uma sequéncia de As a 5. Porém para fazer um sequéncia, nio se pode
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dar a “volta” no baralho, por exemplo: Réi, As, 2, 3, 4 ndo vale como uma sequéncia. Na
Figura 9, a méo é uma sequéncia de 2 a 6.

Figura 9 — Straight ou Sequéncia
O OO RO A
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Fonte: imageshack.us (2014)
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O Three of a Kind ou Trinca é uma méo com trés cartas do mesmo valor, junto a duas
cartas de valores diferentes e tambem diferentes entre si. Em caso de empate, a trinca mais
alta ganha, se esta empatar, o Kicker mais alto ganha, se necessario, 0 segundo Kicker pode
ser usado para o desempate. Na Figura 10, a méo é uma trinca de Valete com um 4 e um 3 de
Kicker.

Figura 10 — Three of a Kind ou Trinca

e ¢

I
> € ¢

My

Fonte: imageshack.us (2014)

Dois Pares, sdo duas cartas de valores iguais, junto a duas cartas diferentes, porém
iguais entre si, e um Kicker. Em caso de empate, a dupla maior ganha, seguido pela segunda
dupla, se ambos forem iguais, o Kicker mais alto decide o desempate. Na Figura 11, a mao é

uma dupla de Dama, junto a uma dupla de 7, com 2 de Kicker.



Figura 11 — Dois Pares
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Fonte: imageshack.us (2014)

Um Par sdo duas cartas de valores iguais, junto a trés cartas de valores diferentes e

diferentes entre si. Na Figura 12, um par de As, junto aos Kickers 9, 8 e 3.

Figura 12 — Um Par
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Fonte: imageshack.us (2014)

O High Card, ou Carta Alta, ¢ uma mdo com cinco cartas aleatorias, que ndo se
encaixa em nenhuma das outras maos descritas acima. Em caso de empate, a carta mais alta

ganha, seguido pela segunda, terceira, quarta e quinta se necessario para o desempate. Na

Figura 13, a méo é um Rei como Carta Alta, seguido por 9, 7, 6 e 2.

Figura 13 — High Card ou Carta Alta
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3.2 ESTRATEGIA BASICA

3.2.1 Pot Odds e Outs

21

De acordo com Harrington (2013), o sucesso no No-Limit Texas Hold’em é baseado

em fazer apostas com probabilidades favoraveis de vencer a mao. Os fatores, que levam em

consideracdo se a aposta é favoravel ou nao, sdo as Odds contra o jogador de ganhar a aposta

e as probabilidades de lucro caso o jogador ganhar o pote.

Se a probabilidade de lucro(Pot Odds) for maior do que a probabilidade contra(Odds)

do jogador de ganhar o pote, a aposta € favoravel e deve ser feita, pois no longo prazo o

jogador ira ganhar dinheiro. Se a probabilidade de lucro for menor do que a probabilidade

contra do jogador de ganhar o pote, a aposta ndo € favoravel e no longo prazo, o jogador

perdera dinheiro.

A Tabela 1 mostra os Outs e Odds ap6s o Flop. A primeira coluna mostra o nimero de

Outs, ou cartas ndo abertas que melhorariam a mao do jogador.

Tabela 1 — Tabela de Outs e Odds

No. | Acertar no Odds no Odds no
de Turn ou Acertar Flop para | Turn para e
. no River P -p 'p M3o e/ou Objetivo
Outs River o River o River
1 4,3% 2,2% 22,3:1 45:1
2 8,6% 4,3% 10,6:1 22:1 Um Par para Trinca
3 12,9% 6,5% 6,8:1 14,3:1 Uma Overcard
4 17,2% 8,7% 48:1 10,5:1 Straight Draw
5 21,5% 10,9% 3,7:1 82:1 Um Par para Dois Pares ou Trinca
6 25,8% 13,0% 29:1 6,7:1 Duas Overcards
7 30,1% 15,2% 2,3:1 56:1 Trinca para Full House ou Quadra
8 34,4% 17,4% 1,9:1 48:1 Straight Draw de Duas Pontas
9 38,7% 19,6% 1,6:1 4,1:1 Flush Draw
10 43,0% 21,7% 1,3:1 3,6:1 Straight Draw com Duas Overcards
11 47.3% 23.9% 11:1 32:1 Straight Draw de Duas Cartas com Uma
Overcard
12 51,6% 26,1% 09:1 2,8:1 Flush Draw e Straight Draw
13 55,9% 28,3% 0,8:1 2,5:1
14 60,2% 30,4% 07:1 23:1 Straight Draw de Duas Cartas
com Duas Overcards
15 64,5% 32,6% 0,6:1 2,1:1 Flush Draw e Straight Draw de Duas Cartas
16 68,8% 34,8% 0,5:1 1,9:1
17 73.1% 37.0% 04:1 17:1 Straight Flush Draw com
uma Overcard

Fonte: Elaborado pelo autor.
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A segunda coluna mostra a probabilidade dos Outs de aparecerem tanto no Turn
quanto no River. Supondo que o jogador tenha um Straight Draw(pedida para sequéncia), ou
seja, 4 Outs, ele conhece as 2 cartas da sua mao, e mais 3 do Flop. Das 52 cartas, menos as 5
que ele ja conhece, sobram 47 cartas no baralho que ainda ndo sdo conhecidas. A
probabilidade de aparecer um dos seus 4 Outs no Turn é de 4 divido pelas 47 cartas restantes
no baralho, igual a 0,085, ou 8,5%. Como existe o River para ser visto também, caso o Out
ndo tenha aparecido no Turn, restam entdo 46 cartas ndo conhecidas, 4 divido por 46 € igual a
0,0869, arredondando para 8,7%. Somando a probabilidade do Turn e River, chega-se ao
resultado de 17,2% do jogador acertar um dos seus 4 Outs no Turn ou no River.

A terceira coluna mostra a probabilidade dos Outs de aparecer no River, caso 0 Out
ndo tenha aparecido no Turn. Fazendo o célculo praticamente igual ao da segunda coluna,
porém levando em consideracdo que o Turn ja tenha aparecido, o jogador ja conhece as 2
cartas da mao dele, as 3 do Flop e 1 do Turn, sobrando 46 cartas no baralho.

A quarta e quinta coluna mostra o Odds Ratio ou Razdo de Possibilidade contra o
jogador de vencer a méo, por exemplo, para 5 Outs no Flop, tem-se os Odds de 3,7 para 1, ou
seja, a cada 4,7 chances de aparecer o Out, em 3,7 chances o jogador ira errar e a outra 1 vez o
jogador ira acertar.

O Odds é um dos fatores que determinam se uma aposta € lucrativa ou ndo, levando
em consideracdo o tamanho do pote (Pot Odds) sendo contestado. O Odds é calculado pelas
cartas que nao completam a méo do jogador, dividido pelas cartas que completam a méo. Por
exemplo, se ap0Os ser aberto o Turn, o jogador estiver num Flush Draw, com 46 cartas
restantes no baralho, o jogador tem 37 cartas que ndo completam o Flush, e 9 cartas que
completam. O Odds é apresentado em forma de Razdo, 37:9, simplificando e arredondando
para 4,1:1. Caso o jogador saiba que se ele acertar um Flush ele tera a melhor mao, no Flop
ele tem Odds de 1,6 para 1, ou seja, a cada 1,6 vezes que ele errar, na outra 1 vez ele ira
acertar o seu Flush. Se o Pot Odds estiver oferecendo mais de 1,6 para 1, a aposta é lucrativa
e deve ser paga. Por exemplo, no Flop, o adversario aposta US$100 em um Pote de US$200,
totalizando em um Pote de US$300, o Jogador tem um Flush Draw e tem que pagar mais
US$100 para continuar contestando o Pote de US$300, dando Odds de 3 para 1, mais do que
o suficiente para pagar a aposta, pois em media, a cada 2,6 tentativas, em 1 o jogador ird
acertar e ganhar os US$300, e as outras 1,6 tentativas ele ira errar, perdendo US$100. Tendo

um valor esperado positivo de US$76,92 por tentativa.
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3.2.2 Estratégia Basica para o Pré-Flop

David Sklansky (2004) determinou grupos de mé&os que poderiam ser jogadas de
formas semelhantes. Os grupos sdo de 1 a 8, com o Grupo 1 sendo o mais forte, e 0 Grupo 8 0
mais fraco. As maos que ndo pertencem a nenhum grupo geralmente devem ser descartadas,
podendo ser jogadas em apenas algumas situacoes.

A Tabela 2 mostra as maos iniciais nas cores de seus determinados grupos. As méaos
com a letra “o0” ao lado, identifica uma méo off-suit(naipes diferentes). As mdos com a letra
“s” ao lado, identifica uma mé&o suited(naipes iguais). Os Pares ndo podem ser de naipes
iguais, portanto, ndo existe a necessidade de colocar a letra “o0” ao lado.

Tabela 2 — Maos Iniciais com Legendas dos Grupos de Sklansky

ATs

s 15
QJo| J8s J4s | J3s | J2s
T4s | T3s | T2s
94s | 93s | 92s

84s | 83s | 82s

s 150
o o
55 | 54s

73s | 72s

A60 | K60 |Q60|J60 | T60 | 960 | 860

63s | 62s

A50 | K50 [Q50(J50 | T50 | 950 | 850 | 750

Ad40 | K40 |Q40|J40|T40|940|840| 740|640

A30 | K30 |Q30(J30|T30|930|830|730|630

Nlw| MO N]OlO| Ao |lO|X| >

A20 | K20 |Q20|J20|T20|920|820| 720|620

Legenda de Grupos
3 | 4, 5|6

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Pode-se notar que o Par de As até o Par de Valete pertencem ao Grupo 1. Para
Harrington (2013), as maos pertencentes a esses grupo devem ser jogadas de maneira mais
agressiva, geralmente fazendo apostas altas. Os grupos 2 e 3 devem ser jogados fazendo
apostas, porém com um pouco mais de cautela. Os grupos 4 a 6 devem ser jogados com muito
cuidado, pois outros jogadores podem ter médos dos grupos 1 a 3, tornando a mao muito dificil
de ser jogada, devido a decisdes futuras que o jogador tera que enfrentar. Os grupos 7 e 8
geralmente devem ser descartados, apenas jogando em situacdes especificas, por exemplo no
Big Blind, quando nenhum outro adversario aumentou a aposta e o jogador tem a opcéo de
pedir mesa, ou seja, dar Check para ver o Flop. As maos que ndo pertencem a nenhum grupo

devem ser descartados.

3.3 Dificuldades do Jogo de Poker

3.3.1Disponibilidade de Informacdes

Diferente do xadrez, no qual todas as pecas estdo visiveis no tabuleiro e todas as
possiveis jogadas sdo conhecidas, o Poker é um jogo de informacdes incompletas. O jogador
conhece a estrutura do jogo e as regras, porém o mais importante ele ndo sabe, as cartas que
0s adversarios seguram.

O jogador deve unir o maximo de informacdes possiveis para ajuda-lo na sua tomada
de decisdo. O jogador observa o tamanho do Stack (montante de fichas) dos outros jogadores,
0 tamanho do pote em cada rodada, as cartas comunitarias, o padrdo de aposta de cada
jogador, as reacdes fisioldgicas dos jogadores ao enfrentar situacfes de incerteza e outras
diversas informacdes disponiveis durante o jogo para criar um Range ou gama de possiveis
maos que o adversario pode estar segurando.

Entender como cada jogador analisa e reage a diversos cenarios de incerteza € a
habilidade mais dificil de se aprender, tornando-o extremamente complexo, pois reune
variaveis quantitativas, o montante de fichas, as probabilidades, as cartas que foram
distribuidas, e variaveis qualitativas, tais como a habilidade, e comportamento dos jogadores
em cenarios que envolvem risco e incerteza. O comportamento de cada jogador €
influenciando ndo apenas pelas cartas de sua mao e das cartas comunitarias, mas também das

decisbes tomadas pelos outros jogadores.
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Jogadores menos experientes sdo mais faceis de serem “decifrados”, pois suas apostas
podem ter padrBes perceptiveis, tais como uma aposta alta significa uma méo boa, uma aposta
mais baixa, um mao mediana ou esta blefando, etc. Porém, os jogadores devem ser analisados
com cautela para determinar se esses padrdes sao confidveis. Jogadores mais experientes,
qguando sabem que estdo sendo observados tentam mudar seus padrbes de aposta, para néo

ficar muito evidente o significado de cada aposta.
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4. ECONOMIA COMPORTAMENTAL

4.1 DOIS SISTEMAS COGNITIVOS

Para Evans (2008), diversos autores reconhecem a existéncia de dois processos
cognitivos, para pensar, raciocinar, tomar decisées. Kahneman e Frederick (2002) e Stanovich
(1999) chamam esses dois processos cognitivos de Sistema 1 e Sistema 2.

De acordo com Stanovich e West (2000), o Sistema 1 é caracterizado como
automatico, inconsciente e pouco exigente do controle computacional. Diversos outros
autores fazem definicdes do Sistema 1. Para Evans (1984;1989), de processamento heuristico,
Sloman (1996) de sistema associativo, Evans e Over (1996) de processos mentais tacitos,
Reber (1993) de cognic¢do implicita, Hammond (1996) de cognicdo intuitiva, Levinson (1995)
de inteligencia interacional, Pollock (1991) de mddulos rapidos e inflexiveis, Schiffrin e
Snyder (1977) de processamento automatico. Apesar dos diversos termos, todas as defini¢es
se baseiam nas mesmas propriedades, tais como, associativas, holisticas, automaticas, rapidas,
pouca exigéncia da capacidade cognitiva e adquiridos biologicamente, por exposi¢do e
experiéncias proprias.

Ao receber uma mao, um jogador de Poker ird saber se deve pagar, aumentar ou fugir
guase automaticamente, apenas sabendo alguns requisitos iniciais para se jogar tal mdo. A
mé&o 7-2 ndo pertence a nenhum dos grupos de Sklansky (Tabela 2), facilitando a decisdo de
descartar a mao quase que imediato. Ela é considerada a pior mao inicial do Poker, pois ela
ndo consegue fazer uma sequéncia usando as suas duas cartas, e quando faz um par, ela
provavelmente serda muito baixa, com um Kicker muito fraco.

O Sistema 1 é altamente eficiente, minimizando o esfor¢o e otimizando o desempenho.
Porém, o Sistema 1 tem vieses, ele pode cometer erros sistematicos, por exemplo, uma
deciséo instantanea pode custar caro para o jogador, fazendo algumas suposicdes incorretas
sobre a médo dos outros jogadores, e tomando uma decisdo muito rapida, por impulso, e errar,
ao invés de parar, pensar, analisar a situacdo, antes de fazer uma acéo.

Sloman (2006) caracteriza o Sistema 2 como sendo um sistema baseado em regras,
Evans (1984;1989) de processamento analitico, Levinson (1995) de inteligéncia analitica,
Klein (1998) de estratégia racional de escolha, Shiffrin e Schneider (1977) de processamento

controlado. Para Stanovich e West (2000), todas essas defini¢cGes sdo caracterizadas como
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relativamente lento, consciente, que exige atencdo e uma maior concentragdo para operagoes
altamente diversificadas.

Para Harrington (2013), os elementos basicos a considerar antes de fazer uma jogada
sdo: Em qual estagio o torneio se encontra; quantos jogadores existem na mesa; quem sdo 0s
jogadores na mesa; qual a relagcdo entre o stack do jogador e os blinds; quantas fichas os
outros jogadores tém; quais apostas foram feitas antes de chegar a vez do jogador falar;
quantos jogadores ainda irdo agir depois dele; qual a posicdo do jogador em relagdo a mesa
apos o Flop; e diversos outros problemas que irdo necessitar atencdo e concentracao para
serem resolvidos. Todas essas consideragdes necessitam do Sistema 2 , pois levam tempo para

pensar e analisar antes de fazer uma jogada.

4.2 TEORIA DO PROSPECTO

Para Tversky e Kahneman (1981), interpretacdes e previsdes na tomada de decisdo
das pessoas, no dia-a-dia e também nas ciéncias sociais, sao geralmente determinadas pela
razdo. A definicdo de razdo tem sido amplamente discutida, porém, existe um consenso geral
de que as escolhas racionais devem satisfazer alguns elementos bésicos, como ter consisténcia
e coeréncia. Devido as imperfeicGes humanas em relacdo a percepcao e decisdao, mudangas de
perspectiva podem reverter a magnitude relativa de objetos e preferéncias.

De acordo com Kahneman e Tversky (1979), a Teoria da Utilidade Esperada, que é
o fundamento dos modelos de decisdo, ndo consegue representar fielmente como as pessoas
avaliam as suas preferéncias para a tomada de decisdo sob situac6es que envolvem incerteza e
risco. A Teoria do Prospecto é proposta como alternativa.

Um dos pontos fundamentais da Teoria do Prospecto (KAHNEMAN; TVERSKY,
1979) é a “fungdo-valor”, ela expressa os resultados de preferéncias como sendo desvios
positivos ou negativos (ganhos ou perdas), em relagdo a um ponto inicial, atribuido com valor
de zero. O eixo Y corresponde ao valor atribuido para as unidades de ganho ou perda. O eixo
X corresponde aos ganhos ou perdas. Mesmo com os preferéncias sendo diferentes para cada
individuo, foi proposto que a “funcdo-valor” seria em formato de “S”.

Consegue-se observar na Figura 14, que a curva de ganhos é concava e a curva de
perdas € convexa, podendo notar que a curva para as perdas € mais inclinada do que a curva

de ganhos. Para Hastie e Dawes (2001), essa diferenca implica em aversdo a perda, ou seja, a



28

magnitude de ganhos e perdas ndo tem impactos simétricos na preferéncia. A “dor” da perda é
muito mais sentida do que a “satisfacdo” do ganho. Por exemplo, a “dor” de perder US$2000

é muito maior, do que a “satisfa¢do” de ganhar US$2000.

Figura 14 — Curva S

Value

Losses Gains

Fonte: Tversky e Kahneman (1981) p. 297

De acordo com Tversky e Kahneman (1981), variacdes no ponto inicial podem
determinar se um resultado é avaliado como um ganho ou uma perda. Pela Teoria do
Prospecto, essa perda implica no jogador ser mais propenso ao risco para tentar recuperar seu
dinheiro, ou seja, jogadores que nao conseguem ajustar seu ponto inicial sdo esperados que
paguem apostas que normalmente seriam consideradas ruins por eles. Por exemplo,
considerando que um jogador de Poker acabou de perder um Pote de US$300, ele ira tentar
recuperar o dinheiro, pois seu ponto inicial esta na parte negativa do grafico, e ndo mais no
zero. Tversky e Kahneman (1981) apoiam essa analise pode com base em observacdes de
apostas feitas em corridas de cavalo, as quais sdo mais propensas ao risco na tltima corrida do
dia, presumivelmente para recuperar as apostas que perderam durantes as outras corridas.

Segundo Thaler (apud BAZERMAN 2012), as pessoas percebem a diferenca entre os
ganhos que ocorrem de uma s vez, e de ganhos que ocorrem em varias vezes. O mesmo
ocorre para as perdas. Por exemplo, as pessoas preferem usar o cartdo de crédito, para que
elas precisem pagar somente no final do més, de uma vez s0, ao invés de varias vezes, para
sentir menos impacto em seus bolsos. No Poker, o jogador sente menos dor ao perder um pote
grande, ao invés de perder varios potes menores, pois 0 numero de perdas consecutivas, causa
uma mudanga no comportamento do jogador, levando-o a duvidar de sua sorte e de sua
habilidade. Essa mudanga no comportamento do jogador, ao perder um pote grande e ficar
mais propenso ao risco, pode ser causado principalmente a uma mudanga negativa no estado

emocional do jogador, conhecido como Tilt.
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O Tilt é um termo que é frequentemente usado quando o jogador estd com um estado
emocional adulterado, jogando de forma ndo satisfatdria, geralmente levando-o a fazer
jogadas agressivas e irracionais, para tentar recuperar o dinheiro perdido. Uma das causas
mais comuns que leva o jogador a entrar em Tilt é o Bad Beat. O Bad Beat acontece quando
uma mao inferior, que tinha poucas chances de ganhar, acaba ganhando de outra mdo muito
superior, que era a favorita para vencer.

De acordo com Belsky e Gilovich (2010), a aversdo a risco e incapacidade de
ignorar o investimento perdido, levam as pessoas a agir de uma forma que as prejudiquem,
por exemplo, a perda de dinheiro devido aos pregos de a¢des diminuir, causa os investidores a

tirarem seus investimentos do mercado de a¢des imprudentemente.

4.3 HEURISTICA E VIES

De acordo com Tversky e Kahneman (1974), a heuristica € um processo que busca
facilitar na tomada de decisdo quando confrontado por um problema complexo que
geralmente demandaria um maior esforco cognitivo e tempo, substituindo-a por um problema
mais facil de ser resolvido de forma intuitiva e rapida. Porém, devido a falta de conhecimento
de probabilidade, acaba resultando em respostas imperfeitas, com erros sistematicos, 0s quais

sdo conhecidos como Viés.

4.3.1Heuristica da Representatividade

De acordo com Tversky e Kahneman (1974), a Heuristica da Representatividade leva
em consideracdo como as pessoas avaliam a probabilidade de um determinado resultado,
baseado em eventos ocorridos no presente, para formar expectativas futuras. Um viés, é a
insensibilidade ao tamanho da amostra analisada, definida pela Lei dos Pequenos NUmeros
(TVERSKY; KAHNEMAN, 1971), o qual diz que individuos, pessoas ingénuas e até mesmo
pesquisadores, ndo sdo bons “estatisticos intuitivos”, devido a incapacidade de mensurar o
tamanho da amostra que seria adequado para confirmar uma hipétese, usando dados com
séries muito pequenas, insuficientes para representar fielmente um determinado resultado,

acreditando cegamente nele e tomando decisdes precipitadas.
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4.3.1.1  Concepcbes Erréneas Sobre 0 Acaso

De acordo com um experimento feito por Tune (1964 apud KAHNEMAN;
TVERSKY, 1971), as pessoas tendem a considerar que uma sequéncia de eventos gerada por
um processo aleatorio ira representar sua probabilidade real, mesmo que a sequéncia seja
pequena. Quando os individuos foram instruidos a gerar uma sequéncia ficticia de
lancamentos de uma moeda nédo enviesada, a propor¢édo de Cara, em qualquer sec¢éo, por mais
curta que seja, ficou muito perto de 50 por cento, ou seja, os individuos tendem a gerar
sequéncias que sdo mais representativas da “igualdade” da moeda, ao oposto do que as leis do
acaso realmente séo.

Para Varian (2010), as pessoas tendem a ter dificuldade em identificar aleatoriedade.
Em um experimento, individuos foram instruidos a gerar uma sequéncia ficticia de 150
lancamentos de moeda, alternando entre Cara e Coroa aleatoriamente. Cerca de 15 por cento
das sequéncias que eles geraram tinha Cara ou Coroa trés vezes seguidas, porém esse padrdo
iria acontecer aleatoriamente em 25 por cento das vezes. Somente 3 por cento das sequéncias
geradas pelos individuos tinham Cara ou Coroa 4 vezes seguidas, porém a probabilidade
correta seria dessa sequéncia ocorrer 12,5 por cento das vezes.

Como as pessoas ndo sdo boas em identificar aleatoriedade, os jogadores devem
alternar as suas jogadas, tal como o valor de suas apostas, independente da forca de suas méaos
ou posi¢cdo na mesa, para ndo serem previsiveis. Se todas as vezes que o jogador tiver uma
méo do Grupo 1, e ele aumentar a aposta em trés vezes o valor do Big Blind, por exemplo,
qguando o Big Blind for de US$200, ele aumentar para US$600, as suas jogadas serdo muito
previsiveis. Além do jogador ter que perceber que ele deve aleatorizar as suas jogadas, um dos
problemas seria em qual proporcdo, para a0 mesmo tempo ndo criar um padrdo perceptivel.
Harrington (2010) define que os bons jogadores tentam se manter informados sobre o que
acontece na mesa, prestando atencdo nas maos que os jogadores apresentaram, tamanho da
aposta quando os jogadores estavam com Draws(pedidas para completar a mdo) ou com maos
feitas, etc. Para Harrington (2010), a fim de dificultar a leitura do jogador pelos adversarios, o
jogador tera que sempre variar as suas jogadas de alguma forma. Por exemplo, as maos do
Grupo 1 devem ser jogadas aumentando 80% das vezes, e apenas pagando 20% das vezes. Ao
aumentar, o jogador deve aumentar para trés Big Blinds 35% das vezes, aumentar para quatro
Big Blinds 35% das vezes, aumentar dois Big Blinds 15% das vezes, e aumentar para cinco

Big Blinds 15% das vezes. A dificuldade seria lembrar de suas jogadas anteriores e néo alterar
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entre somente aumentar entre trés ou quatro Big Blinds, ou alterar muito frequentemente,
criando um padrdo perceptivel.

Um estudo de Walker e Wooders (1999 apud VARIAN 2010), sobre saques de
jogadores durante as semi-finais e a final do torneio de ténis de Wimbledon, mostra que a
estratégia ideal dos jogadores seria alternar aleatoriamente seus saques para que 0 oponente
ndo saiba de qual lado esta vindo o saque. Porém, o estudo mostra que os jogadores de ténis
alternam muito frequentemente entre esquerda e direita, ndo conseguindo realizar saques

realmente aleatorios.

4.3.1.2 Falacia do Apostador ou Falacia de Monte Carlo

A Falécia do Apostador é baseada no Teorema de Bernoulli, também conhecido como
Lei dos Grandes Numeros, o qual Bolthausen e Wuthrich (2013) afirmam que apo6s inimeras
repeti¢des independentes de um determinado evento, a sua média aritmética observada ira se
aproximar da sua média real. Por exemplo, se observarmos uma sequéncia de 10 langcamentos
de uma moeda ndo enviesada, sabendo que a probabilidade de dar Cara ou Coroa € 50% para
cada. Dando Cara 8 vezes, ou seja 80% das vezes, saberemos que essa média observada esta
longe de ser a média real, devido a ndo ter ocorrido lancamentos suficientes para regredir a
média. Apds observar essa sequéncia de 10 langcamentos, muitas pessoas iriam erroneamente
acreditar que a probabilidade de dar Coroa nos proximos lancamentos é muito maior, ao
aposto de dar Cara novamente, pois acreditam que a probabilidade ira regredir a média real. A
“igualdade” da moeda se torna um equivoco sobre as leis do acaso, por acreditar que o desvio
dos lancamentos da moeda em uma direcdo, ird em breve se cancelar por um desvio
correspondente na outra direcdo. No entanto, a moeda ndo tem uma “memoria”, a
probabilidade de dar Cara ou Coroa ndo se altera, a chance continua sendo de 50% para
ambos os lados, pois cada lancamento € independente dos langamentos anteriores.

De acordo com Lehrer (2009), um exemplo famoso da Falacia do Apostador aconteceu
em um cassino em Monte Carlo em 1913, onde num jogo de roleta, a bola lancada caiu 26
vezes seguidas na casa preta. Durante essa sequéncia improvavel, muitos apostaram contra
cair na casa preta, acreditando que como a bola havia caido tantas vezes seguidas na casa

preta, cair na casa vermelha “estava por vir”. Ou seja, acreditaram que o desvio para o lado da
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casa preta iria se corrigir com um desvio para o lado da casa vermelha. O cassino acabou
ganhando milhdes de francos.

Para que a Lei dos Grandes Numeros seja cumprida, necessita-se realmente de grandes
nlmeros, ou seja, grande amostras. Supondo que sejam feitas mais 990 lancamentos para o
exemplo apresentado anteriormente, dando Cara metade das vezes (495), e Coroa a outra
metade das vezes (495), chega-se a 503 Caras e 497 Coroas. 50,3% de chance de Cara, muito
mais proximo da média real de 50% do que os primeiros 10 lancamentos que teve a média de
80%.

Usando um exemplo em termos de investimento, se investidores adquirem acdes de
uma empresa que estdo em alta e essas agcdes caem de repente, sem explicacdo evidente,
muitos cometem o erro de acreditar que as acfes irdo subir, e investem ainda mais nessas
acOes para conseguir recuperar o dinheiro investido. Porém, o problema pode estar dentro da
propria empresa, devido a problemas estruturais, por exemplo. Um investidor experiente ird
analisar os prospectos da empresa, e tomar as suas decisdes futuras baseado nessas novas
informacdes. O investidor ird desconsiderar a concepcdo errdbnea compartilhado pelos outros
investidores que acreditam que devido aos dias consecutivos de queda das a¢des, um aumento
esta por vir.

Quando o jogador recebe apenas cartas ruins durante um determinando tempo durante
um jogo, ele acredita que cartas boas estdo por vir em breve, assim como, se seus adversarios
tem recebido apenas cartas boas durante esse tempo, a sorte deles irdA mudar no sentido
oposto. Porém, essa concepcdo € equivocada, pois ao final de cada mdo, as cartas sao
embaralhadas, e cada méo distribuida é independente das maos anteriores. Depois de um certo
tempo recebendo apenas cartas ruins, do Grupo 8, por exemplo 4 de copas e 2 de ouros, uma
mé&o do Grupo 3, como Q e J de paus, parece ser excelente, porém é uma méo que pode trazer
certos problemas para um jogador iniciante, os quais levariam o jogador a ter que tomar
decisdes dificeis, até mesmo colocando seu proprio torneio em jogo.

Ap0s inimeras tentativas frustadas ao tentar completar seu Flush ou sua Sequéncia, 0
jogador acredita que na proxima vez ele ira conseguir, com argumentos de que no “longo
prazo”, 0 desvio do acaso serd igualado para o outro lado. O correto seria jogar todas méos
como se fossem as mesmas do inicio do jogo, evitando apostas desnecessarias, para ndo cair
na falacia do apostador. No entanto, quando jogadores mais experientes, 0s quais tem uma
imagem de ser jogadores classificados como Tight(um estilo de jogador conservador, que joga
muito poucas méaos, apenas as melhores, por exemplo do Grupo 1 e 2) ndo recebem cartas

boas durante um certo tempo, eles podem usar essa imagem conservadora € mesmo com
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cartas ruins, podem fazer apostas, levando os adversarios a acreditar que ele tem uma mao
boa, resultando em roubos de potes, ou seja, apostando sem ter uma méo boa, fazendo o
adversario fugir, tirando vantagem dessa sequéncia de mé&os ruins, ao oposto de jogar maos

medianas que pode acabar custando caro.

43.1.3 Hot Hand Effect

O Hot Hand Effect ou Efeito da Mao Quente, se refere a convic¢do das pessoas de
acharem que uma sequéncia de eventos aleatorios idénticos ira se manter constante. O inverso
da Fal4cia do Apostador. O termo vem de Gilovich et al. (1985) os quais fizeram uma
pesquisa com torcedores e jogadores de basquete, sobre a crenga da existéncia do efeito da
mé&o quente, ou seja, se a chance dos jogadores de acertar a cesta € mais provavel apds ter
acertado a ultima cesta, ao oposto de ter errado.

A primeira pesquisa foi realizada com 100 alunos da Universidade de Cornell e da
Universidade de Stanford. Todos os participantes jogavam basquete de vez em quando, dos
quais 65% jogavam basquete regularmente; todos os participantes assistiam pelo menos 5
jogos por ano (73% assistiam mais de 5 jogos por ano). 91% dos participantes acreditavam
que jogadores tinham mais chance de acertar uma cesta apés ter acertado as ultimas duas ou
trés cestas, ao oposto de ter errado as Ultimas duas ou trés cestas. 68% dos torcedores
acreditavam que jogadores tinham mais chance de acertar o seu segundo lance livre apés ter
acertado o primeiro lance livre, ao oposto de ter errado. 96% dos torcedores acreditavam que
apos um jogador ter acertado algumas cestas consecutivas, ele acaba fazendo mais arremessos
do que o normal. 84% dos torcedores acreditavam que era importante passar a bola para um
jogador que acabou de acertar (duas, trés, ou quatro) cestas consecutivas. Gilovich et al.
(2009) concluiram que torcedores e jogadores acreditavam na existéncia de Streak Shooting,
ou “Acertos Consecutivos” devido ao Hot Hand Effect, influenciando na decisdo de qual
jogador deveria receber a bola na proxima jogada para tentar acertar a cesta.

Para testar esse fendmeno, Gilovich et al. (2009) trataram de pesquisar se poderia ser
comprovado empiricamente. Usando dados individuais dos arremessos dos jogadores de
basquete do Philadelphia 76ers durante a temporada 1980-1981, encontraram que para cada
jogador, a probabilidade de acertos ndo era relacionado com 0s arremessos anteriores,
independente de terem acertado ou errado as cestas. A probabilidade de acertos ou erros

consecutivos ndo era muito diferente dos acertos calculados para cada jogador. O mesmo foi
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observado em lances livres, a probabilidade de acerto dos lances livres eram iguais,
independente de terem acertado ou errado as ultimas cestas.

Um estudo controlado com jogadores de basquete da Universidade de Cornell também
chegou aos mesmos resultados, cada arremesso era independente do arremesso anterior, até
mesmo 0s espectadores ndo conseguiam adivinhar se o jogador iria acertar ou errar. Portanto,
0 Hot Hand Effect aparenta ser uma ilusao.

Gilovich et al. (2009) questionam a causa das pessoas e jogadores ainda acreditarem
no Hot Hand Effect ja que existem dados empiricos que comprovam que acertos consecutivos
sdo independentes entre si. Eles sugerem que essa insisténcia em acreditar nessa falacia se da
devido a vieses cognitivos, um dos quais, sequéncias consecutivas sdo mais “memoraveis” ao
oposto de sequéncias que se alternam, e também sobre concepcdes errdneas sobre as leis do
acaso, acreditando na Lei dos Pequenos Numeros, descrito por Tversky e Kahneman (1971).

No Poker, quando um jogador comeca a ganhar varios Potes seguidos, ele acredita que
estd jogando muito bem e também estd com mais sorte do que o normal, devido a isso, 0
jogador comeca a fazer jogadas que normalmente ndo iria fazer, por exemplo, pagando um
Raise de um adversario Tight, o qual ele sabe que estd jogando somente médos do Grupo 1 e 2,
pois acredita que como ele esta com sorte, as cartas irdo virar a seu favor, mesmo sabendo que
a jogada é estrategicamente incorreta. Isso é fruto da crengca no Hot Hand Effect, o jogador
acredita que o0 que ocorreu nas maos passadas ira continuar a acontecer nas médos futuras,
porém ndo significa que, como o jogador conseguiu completar os seus Gltimos dois Flush
Draws seguidos, ele ira conseguir completar na proxima vez. Devido as cartas serem
embaralhadas no final de cada méo, as préximas cartas serdo independentes das anteriores,
assim como a probabilidade de conseguir completar as m&os ndo muda. No caso de um Flush
Draw no Flop, o jogador ainda tera os mesmos 38,7% de chance de completar seu Flush no
River.

Assim como o jogador acredita que esta Running Hot(com muita sorte), os adversarios
também acreditam, pois percebem que o jogador esta conseguindo completar as suas maos e
por isso ficam mais avessos a jogar contra ele, quando 0os mesmos fazem comentérios sobre
como 0 jogador esta com sorte, etc. Deve-se tirar proveito da situacdo, jogando mais
agressivamente, pois, provavelmente conseguira fazer o adversario largar a méo diante de um

aumento.
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43.1.4 Falacia da Conjuncéo

Um experimento feito com 88 alunos da University of British Columbia por Tversky e
Kahneman (1983), consistia em apresentar um caso de uma mulher ficticia chamada Linda. A

descricdo e oito possiveis vocagOes dela eram as seguintes:

Linda tem 31 anos de idade, é solteira, franca e muito inteligente. E formada em
filosofia. Quando era estudante, preocupava-se profundamente com questdes de
discriminacdo e justica social, e também participava de manifestacdes anti-
nucleares

Linda é professora numa escola primaria

Linda trabalha numa livraria e faz aula de ioga

Linda é ativa no movimento feminista(F)

Linda é assistente social de psiquiatria

Linda é membro da Liga das Mulheres Eleitoras

Linda é caixa de banco(T)

Linda é vendedora de seguros

Linda é caixa de banco e ativa no movimento feminista(T&F)

A descri¢do foi feita para Linda ser mais representativa de uma mulher ativa no
movimento feminista(F) e menos representativa de uma caixa de banco(T). A descoberta foi
que 85% dos participantes ordenaram a sequéncia de mais representativa para menos
representativa como: F > T&F > T. Caindo na Falacia da Conjuncéo.

De acordo com Rodrigues e Abreu-Rodrigues (2007), A Falacia da Conjuncgéo ocorre
guando a conjuncdo de dois eventos, A e B, é julgada como mais provavel de acontecer do
que apenas um dos eventos isolados. Esse erro de julgamento desobedece um principio
fundamental da probabilidade, o da inclusdo-exclusdo: se A inclui AMB, entdo a probabilidade
de AMB néo pode ser maior do que a probabilidade de A, consequentemente, a probabilidade
de ANB deve ser menor ou igual a probabilidade de A, pois ela é um subconjunto de A.

No caso de Linda, se T inclui TNF, entdo a probabilidade de TNF ndo pode ser maior
do que a de T, pois o conjunto de caixas de banco que s&o ativas no movimento feminista
(TNF) esté totalmente incluso no conjunto de caixas de banco(T), devido a todas as caixas de
banco que séo ativas no movimento feminista serem, antes tudo, caixas de banco. Portanto, a
probabilidade de Linda ser uma caixa de banco e ativa no movimento feminista € menor do

que ela ser apenas caixa de banco e ndo o contrério, nulificando a concepgdo dos alunos.
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4.3.15 Post Hoc Ergo Propter Hoc

Uma variante da Falacia da Conjuncéo ¢ a frase do latim Post Hoc Ergo Propter Hoc,
geralmente abreviado por Post Hoc, o qual ¢ interpretado como “depois disso, logo, por causa
disso”, ou seja, devido ao evento A acontecer imediatamente apds o evento B, o0 evento B é a
causa do evento A. Essa falacia € comum devido a casos que podem existir uma ligacéo entre
dois eventos. Porém, esses eventos podem ndo ser necessariamente correlacionados, por nao
existir evidéncia suficiente para concluir que uma seja a causa da outra.

No Poker, existem Tells, que de acordo com Caro (2003), significa 0 comportamento
de um jogador que demonstra informacdes sobre a forga da sua méo. Os Tells tem como base
a reacdo fisioldgica dos jogadores. O nervosismo é um dos Tells mais dificeis de esconder. O
nervosismo esta ligado a um aumento no batimento cardiaco. De acordo com Kahneman et al.
(1969), foi observado que durante uma tarefa que exige esforco mental existe um aumento no
batimento cardiaco. Esse esforco mental dos jogadores de tentar omitir as suas emogdes ao
receber cartas que o interessam, causa um aumento no batimento cardiaco, assim como, a
liberacdo de adrenalina, podendo perceber que ao fazer uma aposta, as suas maos estdo
tremendo.

De acordo com um experimento feito por Hess e Polt (1960 apud ANDREASSI 2000),
foi identificado que o tamanho da pupila dos individuos mudava de acordo com emocdes
causadas por imagens. Para evitar que os adversarios consigam algum Tell, alguns jogadores
usam o6culos escuros para os adversarios ndo conseguirem perceber as informacgdes dadas
pelas pupilas. Por exemplo, se ao virar o Flop, e o jogador acertar alguma parte dele,
provavelmente ele ira se interessar, causando a sua pupila aumentar de tamanho.

Como o Poker ndo é uma ciéncia exata, muito menos os Tells, jogadores devem fazer
uma investigacao sobre o comportamento de seus adversarios, para distinguir se o Tell que ele
percebeu é confidvel e pode ser usado contra o adversario, ou se foi apenas uma coincidéncia.
O jogador tem que ter cautela ao acreditar que toda vez que o adversario faz um blefe, ele
pdem a mao a frente da boca, para ndo cair na Falacia do Post Hoc.

4.3.1.6  Falacia do Custo Irrecuperavel

De acordo com Arkes e Blumer (1985), a falacia do custo irrecuperavel é um termo

usado para explicar um comportamento econémico no qual, apos feito um investimento, seja
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de dinheiro, esfor¢o ou tempo, existe a crenga da necessidade de concluir o projeto, mesmo
sabendo do prejuizo futuro.

Arkes e Ayton (1999) dizem que um investimento prévio ndo deve influenciar
investimentos futuros, apenas os custos adicionais e beneficios futuros devem influenciar suas
decisbes. Alguns autores de Poker dizem que o jogador deve descartar a sua mdo quando
souber que estd sendo derrotado, para minimizar suas perdas mesmo tendo investido uma
grande quantidade de suas fichas no pote, pois as fichas que o jogador apostou, agora
pertencem ao pote, ele ndo consegue mais recuperar essas fichas investidas, a ndo ser
ganhando a mao. Porém, o que geralmente ocorre é explicado pelo o que é conhecido como
Falacia do Concorde. O nome vem do avido supersénico construido em parceria entre 0s
governos da Inglaterra e da Franca, para o qual antes mesmo da sua construcdo, ja eram
esperados retornos negativos. Os dois governos continuaram investindo no Concorde, a razdo
disso seria que eles ja tinham investido muito tempo e dinheiro no projeto para desistir, e
desistindo fariam com que o0s governos perdessem credibilidade.

Alguns jogadores de Poker sentem que, como apostaram um montante grande das suas
fichas, eles devem continuar na médo, mesmo achando ou até mesmo sabendo que estdo
perdendo. Por outro lado, o jogador com uma mao considerada ruim, por exemplo do grupo 8,
pode fazer um aumento no Pré-Flop e o adversario pagar. No Flop, o jogador ndo acerta
nenhuma das cartas mas decide apostar e o adversario paga, sabendo que o adversario apenas
pagaria tendo acertado alguma parte do Flop, o jogador tentaria apostar de novo no Turn, para
tentar representar uma mado melhor do que ele realmente tem, caso a mao do adversario for
fraca, o adversario pode optar por desistir. No Turn, o jogador aposta de novo e o adversario
paga de novo, isto alerta o jogador que ele provavelmente esta perdendo. No River, o jogador
pede mesa, e 0 adversario aposta todas as suas fichas. Como o montante de fichas restantes do
jogador é relativamente baixo em relacdo ao que j& tem no pote, o jogador cai na Falécia do
Concorde, mesmo sabendo que ele estd perdendo, ele opta por pagar, pois ja investiu muitas
fichas.

4.3.2Heuristica da Disponibilidade

De acordo com Kahneman e Tversky (1974), as pessoas avaliam a frequéncia de uma
classe ou probabilidade de um evento pela facilidade com a qual elas conseguem ser trazidas a

memoria.
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Jogadores menos experientes, que ndo entendem de probabilidade, assumem que irdo
acertar seu Straight Draw, pagando as apostas, mesmo sem 0s Pot Odds necessarios para que
ao pagar essa aposta, ela seja lucrativa no longo prazo, devido a eles terem acertado o Straight
na rodada passada. Por exemplo, o jogador tem na méo 7 de paus e 8 de espadas, o Flop vem
T de copas, J de copas e 2 de espadas. Com qualquer um dos quatro 9 restantes no baralho, o
jogador ird completar o sua Sequéncia, porém a probabilidade dele acertar a Sequéncia no
Turn ou no River é de apenas 17,2%, ou 4,8:1. O adversario aposta US$200 em um pote de
US$400, totalizando em um pote de US$600. A acdo correta do jogador seria dar Fold, pois
ele teria que pagar US$200 para ganhar US$600, Pot Odds de 3:1, porém ele so ira ganhar se
ele acertar sua Sequéncia, que tem Odds de 4,8:1 contra, ou seja, 0 Pote deveria ter pelo
menos US$960, para que ao pagar a aposta de US$200, a jogada seja lucrativa no longo
prazo.

As pessoas tratam eventos que aconteceram mais recentemente como mais provaveis
de acontecer, ao oposto de eventos passados. Como Harrington (2013) diz que os jogadores
devem variar as suas jogadas para manter os oponentes confusos, entdo existe a necessidade
de fazer apostas, ou seja, blefando algumas vezes, e tendo médos boas nas outras vezes. Por
exemplo, se toda vez que o jogador estd com uma Made Hand(méo feita), e der All-in no
River, os adversarios irdo saber, e irdo dar Fold corretamente, acarretando no jogador ndo
conseguir aumentar o tamanho do pote suficientemente para conseguir extrair o0 maximo de
fichas possiveis. Do mesmo modo que se toda vez que o jogador blefar no River dando All-In,
sera facil o adversario pagar a aposta confiantemente, e o jogador ird perder valor em sua
aposta com esse blefe. Ao misturar as jogadas, adversarios irdo ter decisdes muito dificeis
para fazer.

Usando o conceito de que as pessoas supdem que eventos mais facilmente de serem
lembrados acontecem mais frequentemente do que o normal, o jogador pode mostrar as suas
cartas quando fizer um blefe, para fazer os adversarios pensarem que o jogador blefa mais do
que o normal, acarretando no jogador ndo precisar mais fazer tantos blefes, podendo jogar
apenas com maos fortes, pois os adversarios irdo pagar, devido a lembranca dos blefes

passados.

4.3.3 Heuristica do Afeto

Slovic et al. (2004) determinam que nas teorias modernas de psicologia cognitiva e

neurociéncia existem dois modos fundamentais, similares aos Sistemas 1 e 2 de Stanovich e
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West (2000), que os seres humanos compreendem o risco. O Sistema Analitico, o qual usa
algoritimos e regras normativas, tais como célculo de probabilidade, I6gica formal e avaliacdo
de risco. Ele é relativamente devagar, necessita de esforco e requere um controle consciente.
O outro é o Sistema Experiencial, o qual é intuitivo, rapido, praticamente automatico, e nao
muito sensivel & consciéncia. O Sistema Experiencial permitiu que os seres humanos
sobrevivessem durante seu longo periodo de evolucdo, e permanece até hoje 0 modo mais
comum e natural de reconhecer e reagir ao risco. Ele se baseia em imagens e associa¢des
ligadas a experiéncias de emocéo e afeto.

Os defensores da andlise de risco formal tendem a ver respostas afetivas como
irracionais. Estudiosos atuais contestam essa visdo, afirmando que os sistemas Analitico e
Experiencial operam paralelamente, e ambos necessitam um do outro para se orientar.
Estudos demonstram que a razéo analitica ndo consegue ser eficaz a menos que seja orientado
pela emocdo e afeto. Mesmo com os dois sistemas tendo as suas vantagens, vieses e
limitacOes, a tomada de deciséo racional requer uma adequada integracao entre eles.

A importancia do afeto esta sendo reconhecida cada vez mais no meio da pesquisa de
tomada de decisdo, um de seus defensores, Zajonc (1980) argumenta que as reacOes afetivas
ao estimulo sdo as primeiras reaces, ocorrendo quase que automaticamente, orientando o
processamento de informacdes e tomada de decisdo. As reacdes afetivas servem como um
mecanismo para orientar e navegar rapidamente e eficientemente entre situacées complexas e
incertas.

Por outro lado, muitos jogadores tendem a ter afeto a algumas maos fracas, pois em
jogos passados deram sorte de, por exemplo, acertar 4 Outs para fazer um Straight no River,
ou por ser a mdo que estavam segurando quando venceram um torneio, mesmo essas maos
ndo sendo boas para serem jogadas no longo prazo, por exemplo, mdos do Grupo 7-8, ou até
mesmo méaos que ndo fazem parte de qualquer Grupo.

Damasio (1996) apresentou um dos mais compreensiveis relatos sobre emocdo e
afeto na tomada de decisdo. Em busca de determinar a causa do cérebro de agir
racionalmente, Damasio argumentou que a causa seria em grande parte devido a imagens,
amplamente interpretando as percepcOes e representacfes simbolicas. Apds inUmeras
experiéncias com essas imagens, elas se tornam “marcadas”, por emogdes positivas ou
negativas, ligadas diretamente ou indiretamente ao estados somaticos ou estados corporais.
Quando um marcador somatico negativo € acionado por uma imagem, ela se torna um alarme,
guando um marcador somatico positivo é acionado, ela se torna um incentivo. Damasio

hipotetizou que os marcadores somaticos aumentam a precisdo e a eficiéncia na tomada de
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decisdo, e a auséncia dos marcadores somaticos, observados em pessoas com dano cerebral,
diminuem o desempenho na tomada de decisdo. Damasio observou que pacientes com lesdes
cerebrais do cortex pré-frontal apresentavam incapacidade de experimentar emocdes e
sentimentos assim como possuiam um grave déficit na tomada de decisdo, mesmo que ainda
preservavam ferramentas bésicas, consideradas essenciais para um comportamento racional,
tais como, atencdo, memodria, inteligéncia, e fala. A correlagdo entre a auséncia emotiva e
racional sugere que a emocdo e afeto € um elemento fundamental para a tomada de deciséo

racional.

4.3.3.1  Pressao do Tempo

Com intuito de mostrar como a pressédo do tempo influencia na tomada de decisao,
Maule e Svenson (1993 apud FINUCANE et al. 2000) diz que a percepcdo de um limite de
tempo pode influenciar na tomada de decisdo devido a duas consequéncias. Primeiro, a
indugdo de mudanga afetiva devido ao aumento de excitagdo, tornando os processos afetivos
mais proeminente do que 0s processos cognitivos. Segundo, reduzindo 0s recursos cognitivos
disponiveis para deliberacdo analitica, ou seja, devido ao individuo ter a percepc¢do de pressdo
do tempo durante tomadas de decisdo de risco, recursos cognitivos sdo alocados para
monitorar o tempo disponivel.

O Poker é um jogo de a¢bes muito rapidas, com os jogadores tendo pouco tempo
para pensar antes de tomar a sua decisdo. Isto pode ser visto jogando Poker online, o qual o
jogador tem poucos segundos para agir antes da sua mao ser automaticamente descartada,
obrigando o jogador a fazer agdes precipitadas, reduzindo a qualidade de suas jogadas,
possivelmente tomando decisdes errdneas, influenciando negativamente em seu jogo. Ao
contrario de que, se 0 jogador tivesse um maior tempo disponivel para avaliacdo, poderia
levar em consideracdo todas as informagdes disponiveis e tomar a melhor decisédo possivel.
Um jogador experiente, por exemplo um jogador que ja jogou milhares de mdos, ou até
mesmo se for um jogador que joga online, milhdes de maos, devido a alguns sites de Poker
terem a possibilidade dos jogadores jogarem multiplas mesas ao mesmo tempo, aumentando
substancialmente o numero de méos e jogadas que um jogador jé& presenciou, j& sabe a acdo
que deve ser feita quando chega a sua vez de agir. Porém, podem ocorrer situages em que 0
jogador ainda ndo encontrou, ou encontrou poucas vezes que deixa 0 jogador indeciso, e sob a
pressdo do tempo, tornam as suas jogadas a serem decididas por processos afetivos ao invés

de processos cognitivos.
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5. CONCLUSAO

O presente estudo apresentou o jogo de Poker, suas regras e estratégias basicas.
Apresentou também assuntos da Economia Comportamental que se relacionam ao Poker a fim
de mostrar como algumas decisdes durante um jogo podem ser equivocadas, usando exemplos
tanto da Economia Comportamental, quanto do Poker, buscando melhorar o entendimento da
tomada de decisdo, quando esta pode conter erros sistematicos nao perceptiveis. Os diversos
vieses apresentados ajudam a entender as influéncias na tomada de decisdo racional, podendo
ser usado a fim de mostrar como eles podem ser superados.

Este estudo foi elaborado a fim de incentivar novos estudos que relacionam a
Economia Comportamental e o Poker. Entre os estudos, pode-se destacar experimentos

relacionados a reacGes psicofisioldgicas dos jogadores durante jogos de Poker.
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