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Press, 1990,

I

In quella sorta di patrimonio comune dj
idce dello storico del pensicro economico, la
teoria dei giochi ¢ considerata una disciplina
malcmatica astratta applicata con successo
solo in alcuni settori dell’analisi cconomica.

Due testi autorevoli come A History of
Modern Economic Analysis di RogerBackhouse
¢ A History of Economic Reasoning di Karl
Pribram, recensiti di recente su queste paginge,
confinano la game theory alla teoria della
scelta m condizioni di incertezza ¢ 4 quella
contrattazionc in oligopoliol; parte della Iet-
leratura italiana non si discosta molto da
questalineadivalutazione, indugiando spesso
su giudizi ancora pill ncgativiz. L’asscnza di
analisi storiche pitt estese, anche di tono cri-
tico, dell’ampia letteratura economica di na-
tura game-Lcoretica ¢ altribuibile in parte al
fatto che essa ¢ di matrice prevalentemente
statunitense, nazione in cui la storia del pen-
sicro cconomico non ha ancora assunto un
ruolo accademico importante. 11 risultato ¢
che, a distanza di quasi cinquanta anni dall’ u-
scita di Theory of Games and Lconomic
Behavior di John von Neumann o Oskar
Morgenstern, non & stata ancora tentata
un’csauriente ricostruzione storica deglieffeuti
di quel libro sull’analisi cconomica,

Un aliro motivo, di carattere teorico, di
questa carenza ¢ che gli storici europei non si
$ono mai occupati dircttamente dei rapporti

Critica della teoria dei giochi

tra 'economia ¢ la teoria dei giochi. I loro
contributi sono stati di fatto viziat da un
crrore concettuale: la separazione tra la strut-
tura astratta della teoria dei giochi ¢ le suc
applicazioni. Cid ha provocato la creazione
artifictale di una seric dj discipline. tra cui la
teoriadei giochi ‘economica’ , ally quale & stata
asscgnata un’identitd autonoma rispetto ad
altriscttori dell’analisi economicy, Gl storici
del pensiero si sono percio occupali di que-
st’ultima, includendo la teoria dei giochi solo
in quei settori di ricerca che devono adessala
propria nascita o che I’hanno adotiata come
strumento analitico principale.

Per fondare in modo pit corretio o studio
deglicffetti dellatcoriadei giochi ¢ necessario
un rovesciamento di questa struttura logico-
descrittiva. Lo storico del pensiero deve oc-
cuparsi non pitt della teoria dei giochi ‘eco-
nomica’, ma dell’economia-game-teoretica.
L oggetto della suaricostruzione deve quindi
comprendere wutti gli effetti di carattere tco-
rico ed applicativo che il nuovo apparato
analitico ha avuto sull’intera analisi ¢cono-
mica,

Fin dalla sua comparsa la teoria dej giochi
¢ stata “a major innovation in applied
mathematics, an invention of a mathematical
system outstandingly germang to specifically
humanaftairs, involving rational choicc”3, che,
integrando, ¢ in parte supcrando, gli strumenti
matematicidell’analisi economica precedente
ha provocato, oltre allanascita di nuovi settori
di ricerca, profonde modificazioni.

Un’analogia storica pud rendere pill chiaro
il significato di questa affermazione, Come
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I'analisidifferenziale rappresentd o strumento
con cui I’cconomia matematica di Cournot,
Jevons ¢ Walras, sostituendosi all’analisi
letteraria di matricc smithiana, riuscia appro-
fondire la comprensione di molte questioni
economiche, cosi la tcoria dei giochi & stata il
mezzo che ha permesso una diversa ¢ pill
completa descrizione del comportamento
umano. Lateoria cconomica precedente aveva
dovuto assumerc restrizioni irrcalistiche o
astenersi da giudizi predittivi laddove 1”ana-
lisi abbandonava il caso idcalistico definito
alla ‘Robinson Crusoc’, nel quale il singolo
individuo, unico fattore attivo del suo status
cconomico, non cra forzato a tenerc conto, nel
fare le suc scelie, né dell’effetto che esse
avevano sulle scelte degli altri, né dell’effetto
che le scelte degli aliri avevano sulle suc.
Sostituendosi all’analisi infinitcsimalc, la te-
oria dei giochi ha consentito la fondazione di
un nuovo apparato analitico in cui lc azioni di
ogni individuo dipendono, sia dircttamente
che indirettamente, dal comportamento degli
altri individui. Ha inoltre permesso di dimo-
strarc che questo clemento, interazione
Strategica, pervade ittt i diversi ambiti di
ricerca dell’cconomia come scienza sociale.
Lateoriadei giochipudaltoracssere definita
uno strumento di matematica applicata creato
per le scienze sociali in genere, ¢ che avuto
nell’cconomia le sue pitt importanti applica-
zioni. La nascita dell’cconomia-game-
teoretica ha prodotto duce ordini di conscguen-
z¢, di tipo (A) correttivo ¢ (B) innovativo:

A) Mutamento di alcunc caratteristiche del-

Panalisi cconomica

1) la tcoria della produzione viene unificata
per tutti 1 tipi di mercato. L’azienda viene
vista come un’organizzazione che gestisce
informazione; 'analisi parte quindi dal
caso di concorrenza perfetta con informa-

zionc completa e poi analizza gli effetti
provocati damutamenti nell’ informazione;

2) I'analisi di equilibrio economico generale
di matrice walrasiana vienc invalidata in
due modi: evidenziando i limiti della sua
struttura matematica che ¢ “the mere
counting of equations”4 ¢ introducendo la
possibilitd di coalizioni: “The New Eco-
nomic Man is awarc of his neighbour”s;

3) la mctodologia cconomica vienc resa pil
rigorosa, in linca con lo ‘standard of
modesty’ proposto dai fondatori della
game-thcory, von Necumanne Morgenstern:
essa deve proporsi in primo luogo di otte-
nere precisione in ambiti limitati, proce-
dendo, solo dopo, ad analisi pid ampicé;

4) siintroducono nell’economia gli strumenti
della logica modcerna, che vengono dilatati
fino acomprendere casi piti generali, con il
conscgucente abbandono di teorie rigide e
dctcrministichc7;

5) si rifonda la tcoria del comportamento
individuale che deve partire dall’analisi
della struttura del mercato;

6) la razionalita dell’agentc economico viene
ridefinita in senso globale, comprendendo
in essa sia ’informazione che I'ambiente
¢sterno;

7) Pinterdisciplinarietd diventa un requisito
fondamentale dell’analisi cconomica®,

B) Sviluppo di nuovi ambiti di ricerca del-

I"analisi cconomica

1) studio degli cftetti delt’interazione strate-
gica, che si differenzia dal conflitio perché
“always therc 1s exhibited an endless chain
of reciprocally copjcctural rcactions and
counter-reactions””;

2) costruzione di modelli matematici che de-
scrivono il ruolo dell’informazione ncl
comportamento economico;

3) costruzione di modelli a pii variabili (pub-
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blicita, differenziazione del prodotto, ccc.)
con schemi meno rigidi ¢ dcterministici
rispetto a quelli adottati dalla programma-
zione lincare ¢ dall’analisi dell’attivita,
centrati sull’'usodisistemidi disequazionim;

4) fondazione di un’analisi dinamica pura
attraverso i giochi in forma estesa;

5) creazione di nuovi strumenti applicativi.

1I

IHibrodiKreps, Game Theory and Economic
Modelling, ¢ un trattato di economia-game-
teorctica. L autore si propone di dimostrare
che la teoria dei giochi ha offerto all’econo-
mia un altro contributo: la fondazione mate-
maticadiun’analisi di discquilibrio basata sul
concetto di razionalita limitata. Kreps, attra-
verso la discussione di alcuni recenti contri-
buti, evidenzia come gquesta innovazione sia
in una fasc costitutiva, che & perd gia riuscita
a formalizzarc un problema (inora affrontato
solo in termini intuitivi.

Per dimostrare questo assunto, Kreps
compice un percorso di particolare interesse
per lo storico del pensiero cconomico. La sua
esposizione adotla infatti una triplice ripar-
tizione: mostraprimaquali sono stati i successi
della game theory fino ad oggi, ne ricerca poi
1 problemi attuali, per arrivare infine a deli-
nearnc i possibili sviluppi. Il libro - che rap-
presenta una vera ¢ propria introduzionc alla
teoria dei giochi - evita quasi del tutto Ie
descrizioni formali ¢ stavvale di molt csempi
trattati in termini discorsivi. Esso rappresenta
quindi un buon testanche per valutare in quale
misura I’economia-game-teorclica abbia
mutato lo stato della scienza economica,

Per Kreps, t motivi che spingono all’intro-
duzione deHa teoria dei giochi nell’economia
sono gli stessi che richicdono una pit genera-
lc formalizzazione matematica dell’analisi
economica. Sccondo Pautore 1a matematica

offrc i segucnti vantaggi: a) & un linguaggio
preciso che assicura la trasferibilita dei con-
celi; b)rende possibile sottoporre le intuizioni
a test di consistenza logica; ¢) ci aiuta a
rintracciare le assunzioni implicite nelle
asserzioni fatte. La natura della matematica
come linguaggio permetic la traduzione di
ogni tipo di proposizione, purché cssa sia
significativa in termini di consistenza logica.
L’idca contraria, chc ammetie intuizione
come unico metodo in grado di trattare un
ambito complesso come le scienze sociali, &
conlutata dalla considerazione che ogni co-
noscenza intuitiva pud sempre cssere ridotta
in termini matematici, diventando cosi pit
chiara'' ¢ piu facilmente riscontrabile empi-
ricamente.

Vediamo allora quali sono i modelli usati
dalla teoria dei giochilz. II primo ¢ quello
normale o strategico, definito da tre clementi:
unalista di giocatori, un elenco delle strategie
di ogni giocatore ¢ I'insicme dei pagamenti
associali a clascuna strategia ¢ a clascun
giocatore. Il secondo modello ¢ quello csicso,
che attraverso la rappresentazione di un gra-
fico a forma di albero rapprescenta tutte le
stratcgic possibili, completandole con gli
elementiinformativictemporali che altengono
ad ogni decisionc individuale.

A queste strutture simboliche si applicano
duc metodi principali di soluzione. Il primo &
quello di dominanza: qualunque scelta faccia-
no gliavversari, per un giocatore una strategia
¢dominata se ad cssa & associalo un pagamento
sempre minore delle altre strategic a sua di-
sposizione. Questa strategia pud quindi cssere
¢esclusa in base alla sola conoscenza dei pa-
gamenti che spettano al singolo individuo.

L’altro metodo ¢ P'equilibrio di Nash, che
ticne invece direttamente conto dell’intera-
zione stratcgica. Unasoluzione & composta da
tutte quelle strategic, una per ogni giocatore,
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tali che nessun giocatore ha un incentivo a
deviarcdaquellaa luj assegnata. C’tin questo
€aso un accordo tacito ‘sclf—cnforcing’, tale
che nessuno dei giocatori ritienc che gli altri
abbiano ragione di fare scelte diverse daquelle
di equilibrio.

Con questa semplice struttura matematica,
Kreps tenta un bilancio del contributo della
teoria dei giochi all’cconomia. La sua conclu-
sionc ¢ che essa ha contribuito “to help
€CONOMIsts understand and predict what will
happen in economic contex”"? almeno sotto
tre aspetti,

Innanzitutto la game thcory “provides a
laxonomy lorcconomic contexts and situations,
based on strategic form™'* 1 giochi presentati
da Kreps per illustrare qucsto punto sono
quelli classici del dilemma del prigionicro ¢
delabattaglia dei sessi. Larilevanza diquesti
esempi per analisi cconomica & evidente:
“Although such taxonomics may miss many
crucial details in the particular application,
they do captare basic strategic aspects of
various situations, allowing economists to
make linkages between applications”". La
teoria dei giochi crea un nuovo sistema di
classificazione ¢ di descrizione che permette
lascomposizione di ogniproblemaeconomico
nei suoi aspetti strategici fondamentali.
L economista viene cosi messo in grado di
compicre un’analisi delle molieplici relazioni
funzionali tra i vari SOggeLl cconomici.

In secondo luogo, “the great successes of
Game Theory in economics have arisen in
large measure because game theory gives us
alanguage for model ling and technigues for
analyzing specific dynamic competitive
interactions”'®. 1| linguaggio matematico
usato in precedenza, Panalisi differenziale,
viene sostituito e superato. Kreps offre aquesto
proposito un insicme di applicazioni ai mo-
delli di Bain (1956) ¢ di Sylos Labini (1962),

che,comeeben noto, ipotizzano una situazio-
ne in cui un monopolista & in grado di scorag-
giare, attraverso una politica aggressiva,
I'entrata di un eventuale concorrente. Nel-
I"analisi di Bain ¢ Sylos Labini I'interazione
strategica vienc rimossa con un’ipotesi for-
lemente deterministica (alla Cournot): I’cn-
trante potenziale stima che ilmonopolista non
mutera la sua produzionc a seguito della sua
entrata. Inquesto modo, se I’entrante pianifica
laproduzione di un certo numero di unita, egli
Cingrado, primadellasua entrata sul mercato,
di calcolare il proprio profitto atteso. Ma
"assunzione che i livelli di produzione pre-
cniratadel monopolista siano confermati dopo
Parrivo nel mercato dell’entrante ¢ f ortemen-
teirrcalistica. Attraverso la teoria dej giochi ¢
possibile invece un’analisi dej dettagli
dellinterazione competitiva tra monopolista
centrante, con un’ampia possibilita di varianti.

Una prima serie di esempi mostra come la
teoria dei giochi consenta di valutare la cre-
dibilita delle promesse o delle minacce, tacite
o csplicite, che i due concorrenti possono
rivolgersi. L’entrante pud per esempio mi-
nacciarc di provocare una perdita al mono-
polista sc questi attuerd la sua politica di
deterrenza all’entrata. 11 problema diventa
allora se il monopolista credera o meno a tale
mimaccia. La traduzione di questa intcrazione
in formacstesa consente di calcolare i profitti
(positivi 0 negativi) che affluiranno ai duc
competitori, che potranno percio fondare Ie
propric decisioni su valutazioni dj tipo
quantitativo. Un’altra ipotesi ¢ che il
monopolista si proponga "acquisizione del-
Pentrante. I monopolista pud perd cssere
Interessato a acquisire anche il management
dell’azicnda da assorbire ¢ prometta percid a
quest’ultimo di mantenerne 1’autonomia de-
cisionale. 11 gioco risultante vedra come av-
versarilaproprieta dell’azienda monopolistica
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¢ i manager di quclia entrante, che potranno
sulla base dei pagamenti a loro asscgnati
selezionare un equilibrio di Nash per la loro
transazione. In qucsti csempi la tcoria dei
giochi & in grado di formalizzarc un’ampia
scric di possibilita d’interazione dinamiche,
altrimenti destinate a restare nell’ambito di
una speculazione indeterminata: “A notable
success of non-cooperative game theory is
that it provides both the means of formalizing
the context of suchpromises and threats (inan
extensive form game) and then analysin% the
credibility of the promises and threats™
Attraverso giochi in forma cstesa & possi-
bile specificare anche 'azione di deterrenza
all’entrata. Si pud per csempio assumere che
il monopolista fissi nel primo periodo la sua
tecnologiac possacambiarc inquellosuccessivo
soloisuoi costi marginali. Inun’altra variante
il monopolista ricerca nel primo periodo la
lcalta del consumatore fino a saturarc il
mercatonel periodo successivo, Unaltro gioco,
pil elaborato, supponc che 'entrante sia in-
certo sulle caratteristiche della produzione
del monopolista (per csempio sui suot costi) ¢
consideri le azioni precedenti del monopolista
comcunsegnale sucui basarc alcunc intuizioni
sulle sue caratteristiche. Sc per esempio il
monopolista affronta ncl primo periodo alti
cost unitari, allora I’entrante considera van-
taggiosa Ientrata nel periodo successivo. Per
prevedere 1 costi det monopolista 'entrante
pud basarsi sul prezzo che il monopolista
pratica ncl primo periodo. Ma il monopolista
puo, a qucsto punto, fissare un prezzo piu
basso per ingannarc I’cntrante. L’cvidente
complessith di questo gioco, basato sull’in-
terpretazione di scgnali ¢ su inganni, pud
ricevere una descrizione completa in forma
estesa: “cven in the more complex scttings in
which the thecory does not give definite
answers, suchasin the final formulation where

the entrant is uncertain cx-antc what are the
marginal costs of the monopolist, the theory
suggests where we must either apply our
imitationor extend our empiricallgi generated
knowledge in order to procecd”] .
L’cconomia-game-teorctica ha infine per-
messo la costruzione di modclli che rappre-
sentano con chiarczza Vinformazionc possc-
duta da ogni agentc cconomico. Anche in
questo caso le applicazioni presentate mostra-
no la capacita degli strumenti adottati di rap-
presentare un ampio numecro di variazioni
delle condizioni informative. Ne¢l caso, per
csempio,diaziende che partecipanoad un’asta
di acquisto si puo assumere che ¢sse abbiano
informazioni diverse e scgrete ¢ proporre per
ogni azienda alcune soluzioni di equilibrio.
La tcoria dei giochi, in conclusione:
“contributes (a) a unified language for
comparing and contrasting common-sensc
intuitions in different context (if X is sensible
incontext A, thenitisas wellincontexts B and
C); (b) the ability to push intuitions into
slightly morc complex contexts (if X is
common sensc in context A, then perhaps X
incontext A’ is as well); and (¢) the means of
checking onthe logical consistency of specilic
insights and (...) a way of thinking through
logically which of our conclusions may change
drastically with small changes in the
assumptions (if X is predicted in context A but
doesn’t seem such common sense, then we
mightlcarn a great deal by sceing that not X is
consistent behaviour in context A’)”w.

I
Lo sforzo successivo di Kreps ¢ quello di
ricercarc le carenze teoriche dell’economia-
game-tcoretica attuale.
II primo problema rilevato ¢ quello della
necessita di protocolli precisi per ladefinizio-
ne del gioco. Nell’ambito della teoria della
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contratlazione, per esempio, la determinazio-
ne precisa di cio che ogni parte coinvolta si
atiende dalla contrattazione, oppure di quale
sia la sua abilitd contrattuale, & un compito
destinato all’insuccesso.

La tcoria dei giochi tende di conscguenza a
considerare stabili Ic regole gencrali dei suoi
modeclli, mentre csse possono mutare in fun-
zione dei risultati dell’interazione. Questo
cffettodi*fecdback’ & particolarmenteeviden e
nel caso di iterazioni ripetute di uno stesso
gioco, i cuirisultati mutano ad ogniripctizione
leregole delmodello in unmodo difficilmente
razionalizzabile a priori.

Ma la critica principale rivolta alla game
theory ¢ quella relativa all’efficacia dei me-
todi di soluzionc: spesso un £i0co ammette
piu cquilibri, ma la teoria non offre clementi
persclezionare quellopilt vantaggioso. Facendo
ancora riferimento alla contrattazione, una
specificazione simmetrica dei protocolli del-
Paccordo porta al risultato che ogni divisionc
razionale individualmente (che da a ogni
giocatore almeno altretianto quanto potrcbbe
garantirsi da solo), disponibile (compresa
nell’insieme di strategic ammesse dalle con-
dizioniesterne) ed efficiente (scnonc’encssun
altra divisione disponibile che da pitaunoe
altrettanto all’altro) ¢ un cquilibrio di Nash
del gioco di contrautazione. Esistono quindi
molte soluzioni ¢ tuttc ugualmente acceltabili,

Un mctodo per restringere Pinsieme dei
risultati & quello di assumere che gliindividui
coinvolti nella contrattazione abbiano analo-
ghe csperienze precedenti su cui regolare le
propric scelte; oppure che ¢merga una solu-
zione chediventi, in senso pitt qualitativo che
quantitativo, il ‘punto focale’ della contrat-
tazionc. Cio che porta, in quest’ultimo caso,
le parti ad un accordo ¢ il magnetismo intrin-
seco di una soluzione particolare, che pud
caraticrizzarsi per preminenza, unicitd, sem-

plicita o per qualunque altra ragione che la
renda qualitativamente differenziabile dal
‘continuum’ delle possibili alternative=°. La
possibilita comunque che non esista alcun
equilibrio a-priori che possegga una di queste
caratteristiche non pud cssere esclusa.

La selezione di un cquilibrio attraverso un
sistema di assiomi, definito in precedenza in
base a criteri astratti di giustizia o di simme-
tria, appare formalmente pit corretta. 11 pro-
blema in questo caso sorge per Pinevitabile
arbitrarietd degli assiomi scelti ¢ delle conce-
zionidi ‘giustizia’ odi ‘efficienza’ adottatc?'

Irefinements” hanno tentato dirisolvere la
stessa questione in maniera diversa. Con tale
termine si indica una procedura che seleziona
uno tra 1 molti cquilibri di Nash sulla basc
dell’idea che ai giocatori non sia permesso
farc minacce o promesse incredibili, o trarre
inferenze assurde da cid che osservano, [
‘refinements’ corrispondono all’assunzione
che gliagenti economici adottinoun comporta-
mento ditipo abituale, rispetto al qualcognuno
dei partecipanti aggiusti le proprie scelte.

[l superamento di questa semplificazione
puo avvenire solo all’interno di una teoria dj
razionalith limitata. Le ‘complete theories’,
in cui nessuna azionc possibile & preclusa a
priori, hanno rappresentato il principale
avanzamento in questa dirczione. Questo in-
dirizzo diricerca & stato fondato da Selten con
la teoria della ‘rembling hand perfection’?,
In questo modello ogni giocatore puo intra-
prendere, per crrore, anche azioni irrazionali
a-priori, ¢ a queste alternative VENgono asse-
gnate bassc probabilita. Sclten postula che un
crrore fatlo non incrementi la probabilit di
sbagliare in altre circostanze dello stesso
modcllo da parte dello stesso giocatore o di
altri giocatori. Con questa ipotesi si & in grado
di calcolarc quale crrore sia piul probabile di
altri, dando al giocatore la possibilita di tener-
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ne conto. In questo modo la teoria della razio-
nalitd limitata pud fondarsi su uno strumento
teorico in grado di sostanziare molte delle suc
conclusioni ¢ di indicare le tendenze della
ricerca futura.

Iv

Secondo Simon, che del concetto di razio-
nalita limitata pud ecssere considerato il
fondatore teorico, “boundecdly rational
behaviouris behaviour that is intendly rational,
but limitedly so. That is, the individual strives
consciously to achicve some goals, but docs
do in a way that reflects cognitive and
computational limitations”>. Scbbene il
problema della razionalitd limitata sia ncl-
I’agenda degli economisti da molto tempo, i
vari contributi presentati fino ad oggi non
hanno ancora dato luogo ad una tcoria unifi-
cata. Il problema, per Kreps, & di ordine
metodologico ed il suo superamento & uno
degli obicttivi futuri della game theory. 1l suo
apparato analitico consente infatti di rappre-
sentarc in maniera unitaria anche modelli di
ispirazione tcorica diversa, applicando loro i
consucti metodi di soluzione. T tentativi faui
in questa direzione, presentati da Kreps nel
suo libro, adottano tutti una strutiura generale
di questo tipo:
a) assumono un contesto dinamico:
b) descrivono un’interazione competitiva di
breve periodo;
¢) la scelta nel breve periodo & basata su un
modello che ¢ una semplificazione, corretta o
meno, della situazione reale:
d) nel lungo periodo Pindividuo raccoglic
informazioni sulla base dclla sua espericnzac
miglioraoaggiorna il modello usato ncl breve
periodo;
e) 'individuo ¢ cosciente delle Himitazioni del
modellomanon essendoin gradodi determinare
il valore dell’informazionc che ha, o che gh

manca, tienc conto di ¢id in modo euristico.

Un tentativo pre-game theory di discutere
un modello di razionalith limitata risale a
Cournot. Nella sua teoria del duopolio ogni
agente cconomico decide il proprio compor-
tamento nel periodo precedente a quelloin cui
si attua. Usando lo schema gencrale appcna
¢sposto, nel modello di breve periodo gli
opponenti agiranno come hanno agito nel
periodo precedente, aggiornando completa-
mente Ie proprie informazioni in ogni periodo
successivo,

Il meccanicismo di questo apprendimento
“asalti’ vicne superato nel 1951 da Brown™.
Nel suo modello ogni giocatore sceglie la
propriastrategia in ogni periodo sulla base del
comportamento degliavversari in tutti i periodi
precedenti. L apprendimento, adifferenza del
modello di Cournot, diventa quindi un pro-
cesso continuo. Nel modello di breve periodo
gli avversari sclezionano le azioni in basc alle
frequenze storiche precedenti; ogni giocatore
sceglic risposte ottimali a quei modelli ¢ i
modclli vengono aggiornati nel lungo perio-
do sulla base dei nuovi dati disponibili.

Adcerendo a questo schema generale, ma
mtegrandolo con il concetto di aspettative
razionali, Bray nel 1982%° descrive un processo
di apprendimento pitt complesso. 11 suo mo-
dello si basa su sequenze di duc periodi. Nel
primo periodo vengono comprate ¢ vendutc
attivita finanziarie, che danno un rendimento
solo nel periodo successivo. Esistono due
attivita, una di tipo obbligazionario con ren-
dimento fisso r, altra, rischiosa, con rendi-
mento normalmente distribuito con media ¢
varianza data. Gli investitori sono divisi in
due gruppi: il primo gruppo non possicde nel
primo periodo alcuna informazionc eccetto
quelle date dal modello; il secondo gruppo ha
invece informazioni attendibili sul rendimento
delle attivita rischiose nei periodi successivi ¢
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Su queste informazioni basa propri acquisti
nel primo periodo. Sec il secondo gruppo di
investitori possicde informazioni private ottj-
mistiche, accresceri la propria domanda delle
attivita rischiose ¢ il prezzo di queste ultime
saraquindialto. Il primo gruppodiinvestitori,
noninformato, comprera invece poche attivith
rischiosc sc il loro prezzo € alto, ¢ molte sc ¢
basso (per la dipendenza statistica tra prezzo
¢ rendimento delle attivig rischiose). Ma a
questo punto subentrg un processo di
apprendimento: i non-inf; ormati, col procedere
delle transazioni, potranno iniziare a notarc
cheleattivitarischiose rendonorelativamente
di pit quando cssi ne detengono di meno ¢
relativamente di meno se essj ne detengono di
piu. Essi quindi possono iniziare a cambiare
la loro domanda: domandcranno piu attivita
rischiose di prima quando i prezzi sono alti, ¢
meno di prima quando i prezzi sono bassi,
anticipando rispettivamente pilaltic pittbassi
rendimenti. In questo caso si stabilisce un
cquilibrio con aspettative razionali sc i prezzi
e i rendimenti delle attivig rischiose si stabi-
lizzano e sc gli investitori non informati an-
licipano eagiscono sy questarclazione stabile.
Macome si formano queste relazioni stabi-
licorretic fraprezzic rendimenti delle attivita
rischiose nei consumatori non informati?
All’inizio dell’cconomia gli investitori non
informati stimano una relazione tra prezzi ¢
rendimenti delle attivit di questo tipo:
rk:a+/)pk+ek
dove ae bsonoi parametri sconosciuti c e &
unerrore casuale con media 0 ¢ varianza data,
Le stime di @ ¢ di » mutano in ogni periodo
sulla basc della storia precedente dei prezzi e
dei rendimenti. Si arriva aj valori di prezzi ¢
rendimenti attuali tramite una semplice
regressione ai minimi quadrati (procedura
euristica), che consenie di aggiornare i valori

per. La sicssa procedura viene ripetuta per
i periodi successivi ¢ provoca da parte degli
investitori non informati Papprendimento
della vera relazione tra prezzi di un periodo
etrendimenti del periodo successivo. In questo
modo la rclazione prezzi/rendimenti arriva
progressivamente a stabilizzarsi. I modello
offre quindi un meccanismo plausibile con
cui la razionalita limitata di un gruppo di
agenti economici produce un risultato di
equilibrio descrivibile con un gioco in forma
csiesa.

Nello stesso ambito teorico - quello delle
aspettative razionali - si colloca anche il
contributo di Marinon, Gratton e Sargem%. 11
loro modello simula un cquilibrio di scambio
conrazionalita limitata. Vari tipi di consuma-
tori si scambiano i beni che ognuno di loro
produce portando le uniti al mercato. Gli
incontri tra i consumatori sono casuali ¢ lo
scambio avvienc anche quando riguarda un
bene non consumato se questo bene ¢ consi-
derato un mezzo di scambio migliore diquello
che si & prodotto o si detiene. I calcolo di un
cquilibriodi Nash in termini di comportamento
dei consumatori ¢ di scambio & possibilc ma
appare troppo complesso € pud definire piu
soluzioni.

Unapropostaalternativag quelladi costruire
un modello di apprendimento rapprescntabile
con un gioco in forma estesa, Ogni consuma-
tore ha in mente una lista dj tipologie gencrali
di scambio, ciascuna delle quali & una descri-
zione approssimaia delle circostanze correnti
¢ di un’azionc raccomandata (es.: sc porti il
bene A e i viene offerto il bene B accetta,
Oppure non cambiarc mai il benc A con B se
non hai il bene C).Ad ogni punto del tempo, a
ciascuna di queste tipologic di scambio &
associato un punteggio su cui il consumatore
basa ogni volta la propria decisione. Se due
tipologic raccomandano Io scambio si attua
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quella col punteggio pit alto; s¢ nessuna
tipologia si adatia alla circostanza, il consu-
matore pud inventarc nuove tipologic che si
aggiungono alla sua lista mentale, cancellan-
do le tipologie col punteggio pill basso. I
punteggi vengono aggiornati dopoogniincontro
inbase al successo delle tipologic: il consumo
di un bene desiderabile rappresenta un buon
risultato, e provoca I'aumento del punteggio
assegnato alla tipologia corrispondente. Nel
modello di breve periodo ci sono certe azioni
che si adattano alle eventualitd di scambio ¢
ogni azione & graduata dal suo punteggio. Nel
modcllo di lungo i cambiamenti curistici dei
punteggi vengono cffettuati sulla base dei
beneficidelle varictipologic dicomportamento.
H risultato finalc converge ad un equilibrio di
Nash di consumo ¢ di scambio.

All’'interno della teoriadei giochi sicolloca
invece il modellodi Fudenberge Krcpsﬂ. Tre
gruppiomogeneidi giocatori A, B, C effettuano
una sequenza di scambi casuali tra di loro.
All’inizio degli scambi ogni gruppo di gio-
catori possicde solo una stima probabilistica
sucome gli altri duc gruppi si comporteranno.
Tali stime vengono aggiornate lungo il corso
del gioco secondo la seguente regola: I’osser-
vazione del comportamento del rivale nel
corso degli scambi provoca unaggiustamento
della stima probabilistica del giocatore su
come giocheranno i suoi rivali in basc alla
frequenza cmpirica delle azioni che egli ha
osservato (es.: s¢ A osscrva B 100 volte, € s¢
B sceglic R” 70 volte, la stima aggiornata di A
sulle azioni di B sard che B scegliera R’ con
probabilita 0,7). Con il procedere degli scam-
bi, i diversi gruppi di giocatori si formeranno
cosi una scric di stime convergenti sui com-
portamento reciproci. Il processo di scambio
potraquindi cssere rappresentato con un gioco
comunc a lutli i partccipanti, analizzabile
sccondo i consucti metodi di soluzione. Nelle

fasi iniziali dello scambio o per scambi ‘una
tantum’, un gioco pud esserc ugualmente
costruito ipotizzando che i giocatori, provando
ad effettuarc occasionalmente azioni che sono
sub-ottimali, stano in grado diprevedere Pesito
di tali scambi sulla base di analogie. I gioca-
tori percid non ottimizzano nei loro modelli di
scelta di breve periodo perché coscienti delle
loro limitazioni cognitive, ma ccrcano solo di
migliorare la loro informazionc deviando
temporancamente dal senticro di equilibrio.

La centralithdel processo diapprendimento
¢ rilevata, infine, anche da Milgrom e
Roberts™. 11 tipo di apprendimento ipotizzato
¢ di tipo adattivo, sintetizzato da un modello
diiterazioni ripctute di un gioco. Tale processo
ha la propricta che per ogni numcro di ripe-
tizioni dello scambio, n, ne ¢sislc uno piu
grande n’ tale che le strategic scelte dopo #’
sono e migliori risposte alle combinazioni di
strategic det rivahi che stanno nel supporto
delle scelte fatie da queti rivali dopo 1l tempo
n. Su questa definizionc gencrale Milgrom ¢
Roberts costruiscono un modello di appren-
dimento ¢ dimostrano che: 1) questo adatta-
mento elimina l¢ stratcgic dominate, 2) per
una certa classe di giochi il comportamento
risultante pud esscre limitato da azioni di
cquilibrio, 3) per giochi con cquilibrio unico,
il comportamento risultante converge ad un
cquilibrio di Nash.

Scbbene questa csposizione offra solo
un’idca generale dei modelli di razionalita
limitata, tralasciandone i dettagli matcmatici,
cvidenzia la grande flessibilita dello strumen-
to adottato che permette di formalizzare il
processo dinamico d’apprendimento. [ risul-
tati ottenuti sono di carattere gencrale ed
evitano assunzioni di tipo meccanico o
deterministico. Questo tipo di traduzione
astratta del comportamento reale dell’indivi-
duo si basa sul concetto di similarita; esso
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permette di trattare un argomento matemati-
camenic complesso come la razionalith limi-
tata, costruendo modelli in cui tutti i giocatori
hanno approssimativamente gli stessi payoff
¢ la stessa nozione di quali situazioni siano
simili ¢ di quali non lo siano. Ogni volia che
intraprendiamo un ragionamento deduttivo
circaunaparticolare situazione, stiamo usando
similarita molio complesse sviluppate nel
processoditcorizzare sui giochi. Tali similaricy
permettono di collegare insieme pid contesti
cosicché un’intuizione da un contesto pud
essereimportata inaltri apparentemente simili,
L’oggetto della teoria dei giochi ¢ proprio la
ricerea di situazioni simili appropriatc. Ma
quest’analisi ¢ sia di tipo deduttivo che
induttivo: “The formal basis for the similarity
may be deductive, just as Euclidean distance
between payolfs is “deductive’, but we do not
restthere, We check the deductively derived
similarity against past cxpericnees, less
formally by Iesorting 1o intuition or more
formally by engaging in an empirical test of
the lhcory””. La teoria dei giochi usa quindi
modelli basati sull’intuizione, applicando poi

ad c)ssi argomenti deduttivi di tipo matemati-
A

Un difetto dell’economia che non impicga
la teoria dei giochi & quello di dover partirc
dall’analisi di situazioni di equilibrio, ¢ di
adautarc ad csse le assunzioni di comporta-
mento secondo una procedura deduttiva:
ordine di costruzione del modello ne influen-
zalc conclusioni. Ma questa stessa procedura
non ¢ cvidentemente proponibile in modelli
didisequilibrio. Lateoria dei giochi effettua il
percorso inverso: fissa prima, sia induttiva-
mente che deduttivamente, Ie assunzioni di
comportamento ¢ sulla basce di queste costru-
isce i propri modelli, Essa perviene cosi natu-
ralmente a discutere teoric di disequilibrio
con un atteggiamento mentale pit aperto ¢
clficace. I passo avanti permesso dall’econo-
mia-game-teorctica & notevole: la teoria dei
giochi & uno strumento che favorisce la fon-
dazione di un’cconomiameno astratta meno
centrata sull’analisi di cquilibrio che ha co-
stituito finora il ‘core’ dell’cconomia tradi-
zionale.
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