Teoria dei giochi
La “teoria dei giochi” è una disciplina matematica che studia le decisioni individuali in situazioni 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, dalla psicologia allo sport.

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 dipendenza dalle 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 von Neumann e 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. 
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 strategia, cioè allontanandosi insieme dall’equilibrio.
Ciò che è importante è che il contesto è “non cooperativo”. L’esempio del cosiddetto dilemma del prigioniero aiuta a comprendere.

Il “dilemma del prigioniero”, è così strutturato: due indagati (che indichiamo con 1 e 2), 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. 

                                                         Non confessare                                        Confessare

	Non confessare  
	             1 anni ciascuno   
	20 anni per 1 e 3 mesi per 2   

	Confessare
	 3 mesi per 1 e 20 anni per 2
	10 anni ciascuno


Se entrambi non confessano, subiranno una pena di 1 anno di reclusione. 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, ad un giocatore razionale converrà sempre confessare, qualunque scelta faccia l’altro. Infatti, se uno confessa, rischia o 3 mesi o 10 anni, mentre se non confessa rischia o 1 o 20 anni. 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.
Nel  suo  libro  The  Evolution  of  Cooperation 
,   del   1984,  Robert  Axelrod   fa  venir  meno  la  condizione  di  irripetibilità  della  decisione,  e  descrive  i  risultati  di  un torneo  del   “dilemma  del prigioniero”  iterato,  da  lui  proposto  ai  teorici  dei  giochi.  La      vittoria  di  una   particolare  strategia  consiste nella massimizzazione non del payoff di una volta sola, ma del payoff di lungo periodo. Il programma vincente, messo a punto dallo scienziato politico Rapoport e definito “tit-for-tat”, incoraggiava la cooperazione (la struttura della strategia era semplice: si inizia cooperando, quindi ad ogni round successivo si assume il comportamento che l’altro giocatore ha assunto nel round precedente). 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). 
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