                                       TEORIA DE JUEGOS

    En octubre de este año 2005 el israelí Robert Aumann y el norteamericano Thomas Schelling ganaron el Premio Nobel de economía por su análisis de la teoría del juego. Según la Real Academia de Ciencias sueca, encargada de conceder el premio, sus estudios son “útiles para las políticas de seguridad y desarme, para el estudio de los mercados, así como para las negociaciones económicas y políticas”.

       Con unos cincuenta años de existencia, esta disciplina matemática conocida como teoría de juegos, no sólo está siendo ampliamente utilizada por economistas, sino que está suscitando gran interés en áreas tan diversas como la sociología, la biología, las ciencias políticas, del comportamiento y de la administración.

     En nuestra vida hemos de tomar continuamente decisiones de más o menos trascendencia, que van a influir necesariamente y en mayor o menor grado en nuestro desarrollo futuro. A veces estas decisiones afectan a otras personas, pudiéndose producir un choque con las decisiones de esas otras personas y encontrarnos entonces con una situación de conflicto. Para el estudio de estas situaciones se utilizan las matemáticas, con la llamada teoría de juegos, analizando modelos matemáticos extraídos de las variadas situaciones de conflicto, a las que vamos a llamar juegos matemáticos.

      En cada juego matemático existe por tanto una serie de personas que han de decidir, cada una de las cuales tiene intereses distintos y cuyas opciones que elijan en conjunto van a determinar el estado del sistema. A los decisores se les llama jugadores y a las distintas alternativas que se les presentan estrategias. Lo que se produce finalmente como consecuencia de las estrategias seguidas es un resultado. Cada jugador tiene unas preferencias sobre cada uno de los posibles resultados. La medida de cada una de esas preferencias se representa asignando a cada resultado un pago para cada uno de los jugadores.

     Veamos un ejemplo que ponga de manifiesto todo lo anterior. Para ello vamos a recurrir a uno de los juegos más clásicos y conocido, que es modelo de multitud de situaciones de la vida real y que denominaremos el dilema del prisionero. Supongamos que la policía ha detenido a dos sospechosos, cómplices de un robo, y los mantiene incomunicados para proceder a interrogarles. Las posibilidades que tienen de confesar o no que han participado conjuntamente en el robo y los resultados de las mismas que se les ofrece son:

a) Si confiesan ambos, acusando al mismo tiempo al compañero, cumplirán una condena de cinco años cada uno.

b) Si sólo uno de ellos confiesa que han participado ambos y el otro se declara inocente, el primero quedará libre por colaborar con la justicia y el segundo cumplirá una condena de diez años.

c) Si ambos se declaran inocentes sólo cumplirán un año de condena cada uno.

     La situación se puede resumir en la siguiente tabla con los resultados de los cuatro tipos distintos de comportamiento posibles (estrategias) que pueden adoptar los sospechosos (jugadores) en base a las opciones que les han presentado. El pago a los jugadores se considerará el número de años de prisión.

	          

               A

  B
	Hemos participado
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	    Soy inocente
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	 5 años cada uno
	   A: 10 años
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	 Soy inocente


	   A: Libre

   B: 10 años
	1 año cada uno


     En este juego la cooperación entre los presos les puede llevar a obtener mejores resultados para ambos. Ahora bien, supongamos que antes de ser detenidos prometen no delatarse en el caso de ser capturados, con lo que obtendrían un resultado bastante favorable para ambos (sólo un año de prisión para cada uno).

     Pero podría ocurrir que A al ser interrogado pensase que B cumplirá su promesa y en ese caso, si A colabora con la justicia manifestando que han participado los dos, quedaría libre. También podría pensar A que no cumpliese su promesa B y el sí, por lo que le caerían diez años de prisión. Si ambos sospechosos hiciesen un razonamiento similar y optasen por romper el acuerdo previo, resultaría que obtendrían un resultado mucho peor (cinco años cada uno) que el que hubiesen alcanzado con el pacto previo (un año de prisión para cada uno).

     La cuestión sería cuál es la manera más adecuada de actuar. En realidad esta pregunta no tiene aún respuesta y es probable que no exista.

     El dilema del prisionero es un arquetipo de multitud de situaciones en las que el ingrediente esencial es generar la tentación de mejorar los propios intereses, de forma que llevaría al desastre si todo el mundo hiciera lo mismo. Por desgracia este ingrediente fundamental es fácil de encontrar y podemos afirmar que las mayores tragedias acontecidas a lo largo de la historia de las civilizaciones son causadas como consecuencia de las acciones de individuos o grupos contrarios al bien común de la 

sociedad en que acontecen.

     Podríamos estudiar también casos en los que participasen varios jugadores, en los que cada uno de ellos deberá elegir aquellos jugadores con los que desea cooperar, así como el tipo de colaboración que le interese para conseguir el mayor beneficio posible. Como ejemplo se puede considerar el juego en el que tres personas obtienen un premio en la lotería y deciden repartirlo mediante un acuerdo tomado por mayoría simple, es decir, bastaría con que dos de ellos se pusiesen de acuerdo. Se podrían formar multitud de coaliciones para el reparto del dinero sin que se pudiese alcanzar un acuerdo estable.

     Podemos decir que los juegos cooperativos presentan un soporte teórico para el análisis de situaciones de conflicto, pero que no todas ellas pueden resolverse mediante la teoría de juegos, aunque sí se puede conseguir ver dónde se presentan las dificultades y buscar soluciones que al menos faciliten la comprensión del conflicto. Por último, se puede afirmar que los problemas típicos de comportamiento económico, político y de diversas situaciones de la vida cotidiana, entre otros, son rigurosamente idénticos a las soluciones matemáticas de juegos de estrategia similares a los que hemos tratado.

