P>4.1‘ La Teoria dei Giochi:

La Teoria dei giochi > | concetti introduttivi:

-> Visto |'esistenza di incertezza ambientale e strategica, gli attori nel proceso decisionale sono caratterizzati da:
- Scelte autonome;
- Obbiettivi diversi;
- Ritorni dipendenti dalla controparte.

=> La teoria dei giochi si pone come obbiettivo la modellizzazione dell'interazione tra i giocatori.

-> DEF: Strumento che ci aiuta nella fase di problem setting per capire quali sono le mie opzioni e quali sono le opzioni dei
miei concorrenti.
- Consente di modellizzare I'interazione tra piu_deci
- Ogni attore deve consideragegi
-> QUANDO APPLICARLA:
- Quando abbiamo d
- Scelte di tipo bi
- Effetti influen

-> PROCESSO:
1. Individ
2.
3.
4, zione matrice dei pay-off (sulla base della qual
5. itegia/ decisioni.

AZIONI:

TABELLA DEI PAYOFF: riporta
ALTERNATIVA DOMINANTE:
altra alternativa, qualu
OTTIMO PARETIANO:
combinazione s' tale p
u;(s") = u(s)

ile soluzione, i payoff ottenuti dai due attori.

-> Mappare le soluzioni efficienti: bisogna creare un piano @
-> Le soluzioni EFFICIENTI <-> razionalita COLLETTIVA;

SOLUZIONE (o PUNTO) DI EQUILIBRIO (NASH): Una soluzione
singolarmente ha incentivo a cambiare la propria scelta:

uzione, nessun attore pre]

data

dei presupposti

- COMUNICAZIONE: bisog

- CONVENIENZA: porre ben chia

- SANZIONAMENTO OPPORTUNISTI:
-> Nell’economia classica (Adam Smith) il fatto che og
di tutti quanti (Anti Trust).

icare quello che ci si aspetta di convenienza;
pienze che ne possono avere ogniggi

aniera protratta del tempo.
=> si riesce a sanzionare la persona.
proprio ritorno economico avrebbe portato ad un guadagno

-> Devono valere le seguenti ipotesi:
- Iterazione del gioco;
- Il futuro ha un valore per entrambi gli attori;
- Possibilita di sanzionamento degli opportunisti.

| Giochi:
-> Abbiamo differenti giochi:
- Dilemma del prigioniero;
- Giochi del dispetto;
- Gioco del pollo;
- Gioco delle coppie.
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1.1l Dilemma del Prigioniero:
-> Entrambi optano per |'alternativa dominante:

Malvivente,
Non - . . . . .

confeasare. Confessare > Interpretazione gestionale: vanjcaggl della collaborazione

Eff Eff - Non confessare = cooperazione;
0 Non . . _ -
£ confessare 3;3 1;4 .Ince.rt\ezza Ieg.ata al .comp$>rtamento oppc.)rtunlstlco.
g -> Razionalita collettiva: reiterazione della decisione
"_;' Eff Eq - Ripetizioni del gioco;
= Confessare 4;1 2;2 - Valore del futuro per entrambe le parti;

- Sanzionamento dei comportamenti opportunistici.

Osservazioni:

- Importanza della reputazione;
- Validita delle ipotesi del Folk'
- Influenza dei fattori este

Primo Tipo:
-> OBJ: massi

Non accetta

Figlio,
Accetta

Non accetta

->Ac e 0 non accettare da il
obbiettivo.

0€; 0€ -2€; 2€
Figlios

Non accetta| 2€; -2€ 0€; 0€

po:

assimizzazione del profitto individuale e differenzial
ne di utilita come somma del profitto assoluto relativo.
cettare e soluzione di equilibrio.

-> Di ) un dilemma del prigioniero.

Figlio,
Accetta Non accetta

; 4€ -1€; 5€

Figlio,

0€; 0€

ema di pensiero delle persone.

3.Gioco del Pc
-> Obiettivi:
- Principale: sop
- Secondario: avere

-> Criteri di scelta:
- Decisione contemporanea:
o MaxMax: Max(Max(3;2); Max(4;0) on Sterzare

o MaxMin: Max(Min(3;2); Min(4;@ Sterzare

sterzare - Decisione non contemporanea;
sterzare 3:3 o Asceglieuni sando MaxMin (criterio ragionevole) e
Ragazzo,
non . . celta di A e non sterza;
sterzare 4;2 0;0
Osservazioni:

- E un gioco one shot (no cooperativo);

- Tecnica dell'Ultimatum/ effetto annuncio;
- Vantaggio del follower;

- Inflessibilita;

- Evitareiil gioco.
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4.Gioco delle Coppie:
-> Obiettivi:
- Principale: stare insieme;
- Secondario: andare nel posto preferito -> Criteri di scelta (decisione contemporanea):

Ragazza - MaxMax:
- Ragazzo: Max(Max(4;2), Max(1;3)) = 4 cinema;

Cinema Teatro
- Ragazza: Max(Max(3;1), Max(2;4)) = 4 teatro;
Cinsma|  4;3 2;2 - MaxMin:
Rugezzo - Lui: Max(Min(4;2), Min(1;3)) = 2 cinema;
Teatro 1:1 3:4 - Lei: Max(Min(3;1), Min(2;4)) = 2 teatro.
Osservazioni:

- Non esiste un'alternativz
- Cisono due soluzioa
- Conviene collab

brio efficienti.
modo continuativo;

’

Osservabilita mosse;
"Reazione";

Contemporaneita d
rato:

- Ripetizione nel tempo;
- Strategie miste.

Non iterato
Iterato

ocesso di risoluzione:

La soluzione del gioco & data dall'incrocio delle AD.
La soluzione & un equilibrio alla Nash

Ricerca
delle soluzioni
di equilibrio
mediante definizione
Ci sono soluzioni si La soluzione P hthm
di equilibrio 2 unica del gioco
NO NO
Occorre adottare A priori non possiamo dire
criteri decisionali quale soluzione si affermerd.
quali MaxiMax, £ possibile adottare criteri quall
MaxiMin ecc. MaxiMax, MaxiMin ecc.
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. Soluzioni Soluzioni di Alternative
Gioco c — . Note
efficienti equilibrio dominanti
Dilemma 3 1 ed & I'unica non 1 per entrambi gli
del prigioniero efficiente attori
1 coincidente con - La soluzione efficiente
. ) 1 per entrambi gli ; i
Obiettivo: Max profitto | 1 la soluzione , talvolta non si realizza
. attori o
efficiente (obiettivi diversi)
Gioco Obiettivo: Max 4 1 1 per entrambi gli Gli attori guardano solo
del dispetto differenza di profitto attori al “dispetto”
Oc_mn_<.o. Max proficto 1, unica soluzione 1 per entrambi gli Il gioco & un Dilemma del
e Max differenza 3 . . > .
, non efficiente attori prigioniero
di profitto
Non é possibile
prevedere l'esito senza
ipotizzare i criteri
. 2 entrambe e :
Gioco del pollo 3 . Nessuna decisionali adottati
efficienti )
Vantaggio
dall’osservazione
della mossa altrui
Vantaggio del
Gioco 2 entrambe first mover
, 2 — Nessuna
delle coppie efficienti Valore della

comunicazione




