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TEORIA DEI GIOCHI
La “teoria dei giochi” è una disciplina matematica che studia le decisioni individuali in situazioni strategiche, in cui vi sono interazioni tra diversi soggetti, e in cui le decisioni di un soggetto possono influire sui risultati del rivale, generando un meccanismo di retroazione. 
Le applicazioni della teoria vanno dal campo economico
 e finanziario a quello militare
, dalla sociologia alla teoria politica e al diritto, dalla psicologia allo sport
.

Rispetto all’analisi economica neoclassica la teoria dei giochi rimuove tre requisiti: il fatto che gli individui agiscano in modo razionale, l’informazione perfetta e i costi di transazione nulli. Lo scopo della teoria dei giochi infatti è proprio quello di esaminare i problemi relativi alle informazioni imperfette, ai comportamenti strategici e ai costi di transazione.
La premessa della teoria è che tutti devono essere a conoscenza delle regole del gioco, ed essere consapevoli delle conseguenze di ogni singola mossa. La mossa, o l’insieme delle mosse, che un individuo intende fare viene chiamata strategia. In conseguenza delle strategie adottate da tutti i giocatori (o agenti), ognuno riceve un pay-off (letteralmente il “pagamento d’uscita”, cioè la vincita finale), che può essere positivo (ha guadagnato in conseguenza di una data mossa o strategia), negativo (ha perso) o nullo. Ciascuno cerca di massimizzare il proprio risultato. Ad esempio: un imprenditore deve decidere se aumentare o diminuire o lasciare invariati i prezzi dei suoi prodotti; gli acquirenti a loro volta reagiranno, modificando il loro comportamento in relazione al prezzo fissato. Se il prezzo stabilito dall’imprenditore determina un aumento dei profitti, allora il pay-off è positivo, ed è dato dall’incremento di profitto.
Un gioco è definito “a somma zero” se al guadagno di un partecipante corrisponde una pari perdita dell’altro partecipante.

L’idea della teoria dei giochi, che ha inizio nel 1944 con l’opera Theory of Games and Economic Behavior di J. von Neumann e O. von Morgenstern
, è quella di descrivere matematicamente il comportamento umano in quei casi in cui l’interazione fra individui comporta la vincita o lo spartirsi di qualche tipo di risorsa (giochi cooperativi). 
John Nash si inserisce nella teoria dei giochi perché approfondisce lo studio dei cosiddetti “giochi non cooperativi”, cioè le situazioni in cui i giocatori non possono accordarsi con gli altri giocatori, ma competono con essi
.
Nash dimostra che, sotto certe condizioni, esiste sempre una situazione di equilibrio, che si ottiene quando ciascun individuo che partecipa a un dato gioco sceglie la sua mossa strategica in modo da massimizzare la sua funzione di retribuzione (il pay-off), sotto la congettura che il comportamento dei rivali non varierà a motivo della sua scelta (vuol dire che anche conoscendo la mossa dell’avversario, il giocatore non farebbe una mossa diversa da quella che ha deciso). 
L’equilibrio di Nash è quella situazione in cui, dopo aver attuato le proprie strategie, nessun giocatore può migliorare il proprio risultato modificando solo la propria strategia. L’equilibrio di Nash dunque è la soluzione del gioco, in quanto nessuno dei giocatori ha interesse a cambiare strategia. 
Il contributo di Nash è di aver fornito la dimostrazione matematica del fatto che esiste almeno un equilibrio, quando vi è un numero qualunque ma finito di giocatori.

L’ipotesi che sta alla base della ricerca dell’equilibrio è che ogni giocatore si comporti in maniera razionale, cioè sceglie la strategia che massimizza il proprio guadagno.
Per Nash dunque, a differenza del modello “a somma zero” di von Neumann, è possibile che le scelte dei giocatori determinino un vantaggio per tutti (o limitino lo svantaggio al minimo). Tuttavia va precisato che non è detto che l’equilibrio di Nash sia la miglior soluzione possibile per tutti; infatti in tale equilibrio il singolo giocatore non può aumentare il proprio guadagno modificando solo la sua strategia, ma tutti i giocatori potrebbero aumentare il proprio guadagno cambiando congiuntamente le proprie strategie, cioè allontanandosi insieme dall’equilibrio.
Ciò che è importante è che il contesto è “non cooperativo”. L’esempio del cosiddetto dilemma del prigioniero, ideato dal matematico Albert Tucker negli anni Cinquanta del Novecento, aiuta a comprendere.

Il dilemma del prigioniero è così strutturato: due indagati (che indichiamo con A e B), reclusi in due celle separate e impossibilitati a comunicare, hanno a disposizione due alternative: confessare o non confessare il crimine commesso. Queste due possibili scelte sono le strategie. La tabella evidenzia le strategie dei due e i pay-off derivanti dalle combinazioni delle loro decisioni. 

	A                             B
	Non confessare
	Confessare

	Non confessare
	1 anno ciascuno
	20 anni per A e 3 mesi per B

	Confessare
	3 mesi per A e 20 anni per B
	10 anni ciascuno


Se entrambi non confessano, subiranno una pena di 1 anno di reclusione (il miglior risultato condiviso, cioè sommando le utilità di entrambi). Se entrambi confessano, accusando anche l’altro, saranno condannati ma con le attenuanti derivanti dalla collaborazione (10 anni). Infine, se uno confessa e l’altro no, al primo verrà applicato il trattamento clemente riservato ai collaboratori di giustizia (3 mesi), mentre al secondo sarà inflitto il massimo della pena prevista (20 anni). 
Se entrambi conoscono queste regole e non prendono accordi, guardando ai pay-off, poiché l’obiettivo è di minimizzare i danni (la condanna), a un giocatore razionale converrà sempre confessare (e “tradire” l’altro), qualunque scelta faccia l’altro. Infatti, ciascun prigioniero pensa: 1) se l’altro tace, la cosa migliore da fare è confessare, perché me la caverei con 3 mesi; 2) se l’altro confessa, la cosa migliore da fare è confessare, perché prenderei 10 anni ma eviterei il massimo della pena. Il primo e il secondo pay-off della strategia ‘confessare’ sono migliori rispettivamente del primo e secondo pay off della strategia ‘non confessare’ (3 mesi è meglio di 1 anno e 10 anni è meglio di 20 anni). La strategia non confessare è strettamente dominata dalla strategia confessare. La strategia ‘confessare’ è, nella terminologia di Nash, la strategia mista dominante, cioè la strategia ottimale non potendo sapere ciò che fa l’avversario. Dunque la scelta che corrisponde all’equilibrio di Nash è di confessare, per entrambi. 
Si evidenzia quindi che il comportamento più utile è quello “non cooperativo”. Tuttavia, la strategia ‘confessare’ non è la migliore in assoluto, che è ‘non confessare’ per entrambi (ottimo paretiano).
In economia gli schemi del tipo dilemma del prigioniero sono stati utilizzati per dimostrare che non sempre lo smithiano interesse personale massimizza il benessere collettivo, e in particolare per dimostrare l’inefficienza di un sistema di mercato puro ai fini della produzione dei beni pubblici. La scelta razionale (dal punto di vista dell’autointeresse) è quella di non contribuire, ma in tal modo il bene pubblico non viene prodotto
.

Tale esito tuttavia si verifica nel modello statico ora illustrato. Successivamente diversi autori hanno proposto modelli dinamici con ripetibilità della decisione
, e le conclusioni sono risultate diverse: la cooperazione spesso diventa la scelta razionale.

Nel suo libro The Evolution of Cooperation
, del 1984, Robert Axelrod dimostra che se il gioco cooperativo si svolge in diversi round, cioè se gli individui sanno che le relazioni reciproche non sono effimere ma dovranno intraprenderle più di una volta in futuro, allora riterranno vantaggioso rischiare una perdita immediata (comportarsi da sucker) in vista di una futura e permanente collaborazione. Le condizioni sono che l’avvenire sia tenuto in considerazione da tutti, che le relazioni non siano effimere e che si sia numericamente capaci di discriminare coloro che non cooperano. Egli descrive i risultati di un torneo del “dilemma del prigioniero” iterato, da lui proposto ai teorici dei giochi. Fece venir meno la condizione di irripetibilità della decisione e stabilì che la vittoria di una particolare strategia consisteva nella massimizzazione non del pay-off di una volta sola, ma del pay-off di lungo periodo. Più precisamente, i due requisiti che sancivano il successo erano: minimizzare gli effetti negativi di lungo periodo e indurre il comportamento cooperativo. I partecipanti alla competizione dovevano mettere a punto la strategia migliore, cioè quella che massimizzava i pay-off totali più alti; più esattamente, quella che si comportava meglio contrapposta a molte altre strategie. Le varie strategie (defezionare sempre, cooperare sempre, cooperare random, cioè tirando in aria una moneta ecc.) vennero confrontate ciascuna con l’altra al computer per 200 volte. Vinse il programma messo a punto dal matematico A. Rapoport, definito “Tit for Tat” (“occhio per occhio” o “pan per focaccia”). Questa strategia opera in tal modo: l’agente inizialmente coopera, in seguito risponderà con la stessa strategia delle mosse degli avversari, quindi a ogni round successivo si assume il comportamento che l’altro giocatore ha assunto nel round precedente: se l'avversario è stato a sua volta cooperativo, l’agente sarà cooperativo, in caso contrario no.

L'applicazione della strategia dipende da quattro condizioni, molto simili alle regole di condotta che l’individuo civilizzato ed efficace adotta intuitivamente nelle relazioni quotidiane con gli altri:

1) In partenza, e se non c’è stata provocazione, l’agente è sempre cooperativo, senza pregiudizi.

2) Se provocato, l’agente si vendica di chi ha rifiutato di cooperare rifiutandogli la propria cooperazione la volta successiva (es. non invitate di nuovo a pranzo chi non ha contraccambiato un vostro precedente invito).

3) L’agente perdona subito dopo essersi vendicato chi bara e se ne pente; dunque torna a essere cooperativo.

4) L’agente deve essere chiaro nelle sue intenzioni, non manifestare un comportamento troppo difficile da interpretare. 

È importante che l’agente abbia una consistente opportunità di competere con l’opponente più di una volta, cioè che la competizione continui abbastanza a lungo da consentire un numero di ritorsioni/perdono sufficiente a generare un effetto a lungo termine più rilevante rispetto alla perdita di cooperazione iniziale. 
Il programma di Rapoport dunque incoraggia la cooperazione, la strategia “pan per focaccia” è stabile.
Nel 1993 Martin Nowak e Karl Sigmund
 hanno proposto un’ulteriore strategia, chiamata Pavlov, che perfeziona “tit-for-tat”, eliminando gli errori occasionali determinati da “incomprensioni” tra i giocatori: ancora il risultato migliore è generato dall’atteggiamento cooperativo (di agenti auto-interessati). 

La strategia cooperativa risulta la migliore anche nel modello di Michael Taylor
, basato su ripetizioni infinite (supergame). 
Russell Hardin attraverso modelli di “dilemma del prigioniero” ha spiegato perché nei contesti sociali reali le decisioni attraverso azioni collettive non sono rare, criticando i modelli della Public Choice troppo rigidi, che postulano un interesse individuale troppo ristretto e sottovalutano la capacità di cooperazione
.
Anthony de Jasay ha utilizzato la strumentazione “giochistica” per confutare la necessità della fornitura di beni pubblici da parte dello Stato
.

Questi risultati sono stati utilizzati dai libertari anarchici anche per affermare la plausibilità di un ordine sociale privo di un’autorità politica coercitiva. Il livello minimo di cooperazione sociale, che secondo i minarchici non può che essere imposto da un’unica entità politica, per gli anarchici sorgerebbe spontaneamente quale risultato degli accordi fra le compagnie di protezione private, che avrebbero interesse a sviluppare strategie di coesistenza. Le azioni autointeressate dei soggetti privati dunque non genererebbero una condizione caotica nemmeno nel settore della sicurezza. Tali risultati inoltre ridimensionerebbero i problemi di free riding responsabili della mancata produzione dei cosiddetti beni pubblici.
Applicata all’economia, la teoria dei giochi non riesce a rendere conto dell’“imprenditorialità”: se, infatti, il comportamento umano è formulato matematicamente, le soluzioni possibili sono predeterminate, allora non vi può essere spazio per la creatività, la sorpresa, l’innovazione svolte dall’imprenditore; e tale attività è fondamentale nella descrizione e comprensione del processo di mercato. Inoltre nella teoria dei giochi la struttura del gioco è nota, come se un essere onnisciente faccia giocare gli agenti con regole fisse; ma nella realtà economica la struttura del gioco è spesso ignota.
� All’interno dell’economia, un esempio di differenza metodologica fra un approccio tradizionale e un approccio in base alla teoria dei giochi può essere il comportamento del consumatore: nel primo caso il consumatore considera il prezzo come un dato; non deve entrare nella testa del produttore e preoccuparsi se questo cambierà il prezzo o le quantità offerte, come avverrebbe invece in un contesto di teoria dei giochi.


� Durante la guerra fredda il governo americano reclutò esperti di teoria dei giochi per gestire la politica degli armamenti in funzione deterrente e perfezionare la modalità dei messaggi da lanciare all’Unione Sovietica. Fra gli scienziati coinvolti, anche due economisti che nel 2005 avrebbero vinto il Nobel per l’economia proprio per il contributo alla teoria dei giochi, Thomas Schelling e Robert Aumann. T.C. Schelling, The Strategy of Conflict, Harvard University Press, Harvard, 1960.


� I rigori nel calcio sono un ottimo esempio di applicazione della teoria dei giochi al mondo reale: sia chi batte sia chi para deve scegliere una strategia, dove tirare e da che lato tuffarsi; ma ogni strategia dipende anche da cosa uno pensa che l’altro farà. Come si vedrà più avanti, è un gioco non cooperativo a somma zero (il guadagno di uno è pari alla perdita dell’altro: gol fatto contro gol subìto o gol non fatto contro gol evitato).


� J. Von Neumann, O. Morgenstern, Teoria dei giochi, Bollati Boringhieri, Torino, 2013.


� J. Nash, Equilibrium Points in N-person Games, in “Proceedings of the National Academy of Sciences”, 36,1, 1950; Non-Cooperative Games, tesi di dottorato, Princeton University, 1950. Questi lavori gli valsero il Nobel per l’economia nel 1994. 


� L’esame dei possibili risultati del gioco indica che la scelta razionale sia per A che per B è quella di non contribuire. Esaminando il punto di vista di A, qualsiasi cosa decida di fare B, ad A converrà non contribuire. Così infatti A godrà dei benefici del free rider, qualora B contribuisca, ed eviterà almeno di farsi sfruttare come un babbeo, qualora B non contribuisca. Lo stesso ragionamento vale per B.                                                  
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� Inoltre nel dilemma del prigioniero i due non possono comunicare o coordinare le loro strategie in anticipo, circostanza non frequente nella maggior parte delle interazioni economico-sociali.


� R. Axelrod, The Evolution of Cooperation, Basic Books, New York, 1984.


� M. Nowak, K. Sigmund, A Strategy of Win-Stay, Lose-Shift that Outperforms Tit-for-Tat in the Prisoner’s Dilemma Game, in “Nature”, n. 364, 1° luglio 1993.


� M. Taylor, Anarchy and Cooperation, J. Wiley & Son, London, 1976; The Possibility of Cooperation, Cambridge University Press, Cambridge, 1987.


� R. Hardin, Collective Action, John Hopkins University Press, Baltimora, 1982.


� A. de Jasay, Lo Stato (1985), IBL Libri, Torino, 2017; Against Politics: On Government, Anarchy and Order, Routledge, Londra, 1997.









