T e o r i a   d e i   g i o c h i:

 
Teoria che ha per oggetto lo studio matematico di qualunque situazione che comporti un conflitto d'interessi, con l'intento di indicare le scelte ottimali o le decisioni che, sotto opportune condizioni, possano portare all'esito desiderato. Sebbene la teoria si occupi anche dello studio di giochi ben noti come gli scacchi e il poker, da cui il nome di teoria dei giochi, le più importanti applicazioni si hanno in casi di conflitti d'interesse ben più seri, nell'ambito di campi quali le scienze sociali ed economiche o per la soluzione di problemi strategico-militari o informatici.
Alcuni articoli sui giochi regolati dal caso furono pubblicati per la prima volta da Emile Borel, tuttavia la paternità della teoria è da attribuirsi al matematico John von Neumann che, con una serie di pubblicazioni tra gli anni Venti e Trenta, pose le basi matematiche per tutti gli sviluppi successivi. Durante la seconda guerra mondiale vennero elaborate, sulla base della teoria dei giochi, varie strategie militari, in particolare nell'ambito della logistica e della guerra sottomarina e aerea.
Concetti fondamentali
Nella teoria dei giochi, il termine gioco sta a significare un genere particolare di conflitto a cui partecipano n individui o gruppi di individui (detti giocatori). Una serie di regole definisce le condizioni sotto le quali ha inizio il gioco, le "mosse" possibili a ogni suo stadio, i possibili esiti, e infine la posta in palio al termine del gioco.
Le mosse
La mossa è il modo in cui il gioco procede da uno stadio all'altro e viene determinata dal caso o dalla scelta personale dei giocatori, i quali possono procedere uno alla volta, oppure contemporaneamente. Se le mosse sono determinate in tutto o in parte dal caso, come nel gioco dei dadi o nel poker, è possibile calcolare la probabilità che compete a ciascuna di esse.
La resa dei conti
La resa dei conti, o esito del gioco, riguarda il termine del gioco. In giochi quali gli scacchi o la dama, l'esito consiste generalmente nella proclamazione di un vincitore e di un perdente. Nel poker e in altri giochi d'azzardo, invece, l'esito prevede che il denaro "puntato" nel corso del gioco venga attribuito al vincitore.
Forma estesa e forma normale
Una delle più importanti distinzioni tra i vari tipi di gioco riguarda i concetti di forma estesa e forma normale. Si dice che un gioco è in forma estesa se è caratterizzato da un insieme di regole che determinano le possibili mosse a ogni passo. In tal caso è sempre noto a quale giocatore spetta la mossa successiva e, qualora sia il caso a determinarla, la probabilità di ogni singola mossa. Si conoscono inoltre le vincite possibili per ogni possibile conclusione del gioco e si assume anche che ogni giocatore abbia una serie di preferenze per ogni mossa, in funzione dei possibili esiti che renderebbero massima la vincita, o minima la perdita. Un gioco in forma estesa contiene quindi non solo una lista di regole che stabiliscono l'attività di ogni giocatore, ma anche i percorsi preferenziali, o le strategie, di ognuno. Esempi di simili giochi sono gli scacchi, la dama, il tris, e i giochi delle carte.
A causa dell'enorme numero di strategie possibili anche nel più semplice dei giochi estesi, i teorici del gioco hanno sviluppato le forme cosiddette normalizzate. Si dice che un gioco è in forma normale se è data la lista di tutti i possibili esiti per ogni giocatore, in funzione di ogni combinazione di strategie e per ogni successione di scelte nell'ambito del gioco. Questo genere di gioco teorico potrebbe essere anche giocato da un osservatore neutrale, e non dipende dalle scelte strategiche dei giocatori.
Informazione completa
Si dice che un gioco è a informazione completa se ogni giocatore è a conoscenza di tutte le mosse in ogni stadio del gioco. La dama e gli scacchi ne sono due esempi; nel poker e nel bridge invece i giocatori hanno a disposizione solo informazioni parziali.
Strategia
Una strategia è una linea di condotta determinata dalle scelte ottimali per un giocatore a ogni stadio di un dato gioco; tenendo conto di tutte le possibili mosse, essa non può essere modificata, a prescindere dall'evoluzione del gioco.

Tipi di gioco
Nella teoria dei giochi si distinguono categorie diverse di giochi, a seconda del numero di giocatori e delle circostanze di gioco.
Giochi a una persona
Nei solitari, che sono gli esempi più comuni di gioco a una persona, naturalmente non esiste un vero e proprio conflitto di interessi, e l'unico fattore che incide è la disposizione casuale delle carte del mazzo. I giochi a una persona, pur potendo risultare interessanti dal punto di vista della teoria delle probabilità, non si prestano particolarmente a una formulazione nell'ambito della teoria dei giochi, non essendo presente alcun avversario del quale contrastare le scelte strategiche.
Giochi a due persone
I giochi a due persone, analizzati diffusamente dagli studiosi della teoria dei giochi, comprendono gran parte dei giochi più familiari, quali gli scacchi, il backgammon, la dama, o, nel caso di due squadre, il bridge. La difficoltà maggiore che si incontra nell'estendere i risultati della teoria per due giocatori a quella per n giocatori è la previsione delle possibili interazioni tra essi. Nella maggior parte dei giochi a due persone le scelte e gli esiti del gioco sono generalmente ben noti, ma quando intervengono tre o più giocatori, si delineano situazioni nuove a causa dell'insorgere di coalizioni, cooperazioni e collusioni.
Giochi a somma zero
Un gioco si dice a somma zero se, al termine del conflitto, i guadagni totali del vincitore uguagliano le perdite subite dal giocatore sconfitto. In un contesto economico, dire che un gioco è a somma zero equivale a dire che non avviene né produzione né distruzione di beni. Nel 1944 Von Neumann e Oskar Morgenstern dimostrarono che qualunque gioco a n persone e a somma non zero può essere ridotto a un gioco a n + 1 persone e somma zero, e che tali giochi per n + 1 persone possono essere generalizzati dal caso particolare del gioco a due persone e somma zero. Di conseguenza, i giochi a due persone e a somma zero svolgono un ruolo fondamentale nella matematica della teoria dei giochi. Una strategia è detta minimax quando minimizza la massima perdita possibile e per questo motivo si impone pur non essendo in assoluto la migliore. Uno dei teoremi più importanti della teoria dei giochi stabilisce che i vari aspetti della strategia minimax si applicano a tutti i giochi a due persone e somma zero. Noto come teorema minimax, esso fu dimostrato per la prima volta da Von Neumann, ma ne furono date altre dimostrazioni, più generali.
Applicazioni
Le numerose applicazioni della teoria dei giochi rendono conto del crescente interesse di cui essa è oggetto. Von Neumann e Morgenstern indicarono l'utilità immediata del loro lavoro nello studio dei comportamenti economici; si possono infatti creare modelli per il mercato di vari tipi di prodotti, con differenti combinazioni nel numero di compratori e venditori, che tengano conto delle fluttuazioni della domanda e dell'offerta, delle variazioni cicliche e stagionali, e delle caratteristiche strutturali delle economie prese in esame. Qui la teoria dei giochi è particolarmente rilevante per l'analisi dei conflitti di interesse nella massimizzazione dei profitti e nella promozione della più ampia distribuzione di beni e servizi. Anche l'equa spartizione delle proprietà e delle eredità è un'altra area di interesse legale ed economico che può essere studiata con le tecniche della teoria dei giochi.
