Matteo Verda
Sociologia dell'organizzazione
Appunti 7
La situazione in ogni gioco sociale di strategia è densa di incertezza per ogni singolo giocatore, in quanto ego non conosce quale sarà la scelta di alter e viceversa; può accadere così che ego operi una scelta apparentemente per lui vantaggiosa, in quanto basata sull'aspettativa di una certa scelta da parte di alter, ritrovandosi però alla fine con pagamento svantaggioso e ciò a causa del fatto che alter non si è comportato secondo le aspettative di ego stesso, ma ha scelto altrimenti.
Gli studiosi hanno individuato 6 apologhi dei giochi sociali di strategia:
• gioco di coordinamento semplice

	
	
	Alter
	

	
	
	A
	B

	Ego
	A
	4;4
	1;1

	
	B
	1;1
	3;3


Questo gioco è esemplificativo di tutte quelle situazioni in cui vi sia un mutuo vantaggio ad accordarsi su una convenzione, ma una delle due è più vantaggiosa, per entrambi, dell'altra.
In questo caso, il pagamento per una convenzione è massimo per entrambi, mentre per la convenzione alternativa è leggermente inferiore, ma comunque mutuamente vantaggioso; il mancato accordo porta invece sempre al pagamento minimo per entrambi.

Un tipico esempio é quello di due parlanti, uno italiano e uno spagnolo, che debbano accordarsi per imparare a comunicare in una terza lingua: in questo caso, un'altra lingua neolatina sarebbe più vantaggiosa per entrambi di una di un altro ceppo, che in ogni caso resterebbe molto più conveniente che trovarsi nell'impossibilità di comunicare. 

• gioco di coordinamento puro
	
	
	Alter
	

	
	
	A
	B

	Ego
	A
	4;4
	1;1

	
	B
	1;1
	4;4


Questo gioco è esemplificativo di tutte quelle situazioni in cui vi sia la mutua convenienza ad accordarsi su una convenzione, qualunque essa sia. In questo caso, si ha sempre pagamento massimo in caso di convenzione ed il pagamento minimo in caso di mancato accordo, per entrambi.

Un tipico esempio è quello di un paese in cui si stia diffondendo la motorizzazione, ma in cui manchi ancora un codice della strada. In questo caso automobilisti e camionisti si devono accordare se guidare a destra o a sinistra; ai fini della circolazione, è indifferente quale convenzione sia adottata, purché ve ne sia una, pena una alto numero di incidenti, ugualmente svantaggiosi per i camionisti e per gli automobilisti.
• dilemma del prigioniero
	
	
	Alter
	

	
	
	C
	D

	Ego
	C
	3;3
	1;4

	
	D
	4;1
	2;2


Si immagini che due criminali complici siano arrestati in base a prove parziali e rinchiusi in celle separate. Se nessuno dei due confessa, entrambi se la caveranno con una pena mite; se uno dei due confessa e fornisce prove contro l'altro, la pena gli sarà condonata, mentre l'altro, rimasto omertoso, sarà condannato ad una pena pesante; se, infine, entrambi confesseranno, saranno condannati ad una pena pesante, ma mitigata da un parziale condono. In assenza di codici di onore di stampo mafioso, dunque, risulta vantaggioso per ciascun prigioniero confessare, per evitare, avendo il complice confessato, di essere condannato ad una pena pesante senza condono. Quando invece esistono codici d'onore tra i criminali, ciascun prigioniero è portato a mantenere il silenzio, facendo affidamento sul rispetto del codice da parte del complice. 

Questo gioco è esemplificativo di diverse situazioni reali:
- la creazione di beni pubblici; si può immaginare ego come un singolo free rider che approfitta del comportamento collaborativo di una moltitudine alter di disciplinati contribuenti. 

- la tragedia delle risorse comuni; in questo caso un bene collettivo naturale viene depauperato completamente a causa del suo sfruttamento incontrollato. In questo caso, ego è un singolo bracconiere, che approfitta del comportamento disciplinato di alter, ovvero degli altri aventi diritto; nel caso in cui tutti defezionino dal comportamento previsto e sfruttino oltre misura la risorsa, si ottiene il pagamento 2;2 perché, sebbene tutti nel breve periodo siano in una situazione di abbondanza, la risorsa è destinata ad esaurirsi irrimediabilmente nel medio o lungo periodo.

Le soluzioni possibili per evitare il free riding o lo stallo defezionistico sono varie: il ricorso a regole istituzionali fatte rispettare da organismi (e.g. Stato o associazioni) in grado di punire che defeziona e premiare chi coopera (si tratta tuttavia una soluzione in contrasto con la natura non cooperativa del gioco sociale di strategia e, soprattutto, è a sua volta un dilemma dell'azione collettiva, che richiede esse stesso il superamento di atteggiamenti defezionistici di free riding); il compimento, da parte degli attori, di scelte orientate valorialmente o cognitivamente (e non secondo razionalità di scopo) tali da scongiurare la defezione; l'iterazione del gioco, in modo che gli attori nel tempo assumano una consapevolezza cognitiva del vantaggio derivante dall'evitare le defezioni (questa soluzione è particolarmente efficace per scongiurare la pratica delle defezioni sporadiche); l'applicazione di regole istituzionali regolative del tipo dente per dente, in base alle quali ad ogni interazione ego compie una scelta identica a quella compiuta dal alter nell'interazione precedente (questa soluzione è particolarmente efficace per scongiurare la pratica delle defezioni sporadiche); un'ultima modalità è quella di costituirsi una reputazione: ego sceglie di comportarsi sempre in modo collaborativo, in modo da tranquillizzare alter (ma resta sempre pronto a punire eventuali scorrettezze con la regola del dente per dente).
• gioco del pollo
	
	
	Alter
	

	
	
	C
	D

	Ego
	C
	3;3
	2;4

	
	D
	4;2
	1;1


Si immagini due attori che, per sfida, si lancino in auto l'uno contro l'altro. Se entrambi sterzano, si ottiene un pagamento alto per tutti e due: nessuno perde né la faccia, né la vita; se ego sterza e alter continua diritto, il primo avrà un pagamento basso (anche se non minimo, perché comunque salva la vita), mentre l'altro avrà pagamento massimo (e viceversa); se infine entrambi continuano diritto, rinunciando a collaborare, si avrà il pagamento minino (la morte) per tutti e due. 
Questo gioco è esemplificativo di diverse situazioni reali:

- l'equilibrio della Guerra fredda può essere spiegato come avversione, da parte delle due superpotenze, per la soluzione non collaborativa, con pagamento minimo (distruzione della vita sulla Terra). Paradossalmente, la pace mondiale è stata garantita dalla corsa agli armamenti: la guerra avrebbe rischiato di concretizzarsi solo nel caso in cui una potenza avesse avuto la capacità di sferrare un attacco decisivo senza concedere alcuna possibilità di risposta all'altra

- lo sfruttamento del grande da parte del piccolo. In questo caso uno dei contribuenti al bene collettivo, ego, essendo particolarmente grande, non solo apporta gran parte delle risorse per realizzare il bene, ma fruisce anche di buona parte dei benefici; alter, invece, pur essendo necessario alla realizzazione del bene collettivo, è molto più piccolo, porta quindi meno risorse, ma fruisce anche di una parte minore dei benefici. Ciò crea uno squilibrio strategico, in quanto ego ha molto più da perdere dalla mancata realizzazione del bene collettivo che non alter; alter, consapevole di questo fatto, sfrutta la situazione contribuendo al bene collettivo in modo meno che proporzionale rispetto alle proprie dimensioni (godendo, comunque, in modo almeno proporzionale ai benefici del bene collettivo).
Nel caso della Nato, per anni gli Stati Uniti hanno contribuito alle spese in maniera proporzionalmente più grande che non gli stati di piccole o medie dimensioni; questa situazione era tollerata dagli Stati Uniti perché gli svantaggi derivanti da un malfunzionamento dell'Alleanza sarebbero stati molto più grandi per la superpotenza che non per gli altri. Analogamente, per anni l'Arabia Saudita ha dovuto operare restrizioni cartellari (Opec) di produzione più che proporzionali, essendo di gran lunga il maggior produttore di petrolio al mondo.

- le relazioni tra attori motivati da razionalità tradizionale o valoriale e attori inclini alla mera razionalità di scopo. Un mafioso ha molta più probabilità di perdere la vita quando operi tra cosche che non se trapiantato in un ambiente secolarizzato e moderno, dove l'onore non ha per gli altri attori un'importanza centrale. 
A differenza del dilemma del prigioniero, nel gioco del pollo gli incentivi alla doppia defezione sono molto meno forti (se non nel caso di motivazioni valoriali o tradizionali) e il vero problema è evitare il risultato subottimale 2;4. Lo sfruttamento del grande da parte del piccolo cessa di solito quando le differenze nella grandezza della posta da perdere calano o le spinte non consequenziali al valore o alla tradizione svaniscono.
• gioco dell'assicuzione
	
	
	Alter
	

	
	
	A
	B

	Ego
	A
	4;4
	1;2

	
	B
	2;1
	2;2


Si immaginino due cacciatori che si accordino per appostarsi e catturare un cervo (bene che da soli non potrebbero raggiungere). Se tutti e due mantengono la posizione e collaborano, il cervo verrà catturato e si avrà il pagamento massimo; se alter defeziona e si dedica alla cattura di una lepre, mentre ego resta al suo posto, il pagamento di alter sarà di 2, mentre quello di ego sarà di 1, ovvero minino (e viceversa); se infine tutti e due defezionano, entrambi conseguiranno pagamento 2, ma non potranno in nessun modo conseguire il pagamento massimo agendo autonomamente.
Questo gioco è esemplificativo di tutte quelle situazioni in cui un certo numero, anche grande, di attori è potenzialmente in grado, collaborando, di realizzare un bene collettivo che ha caratteristiche di bene di club. Si tratta beni troppo costosi da realizzare per il singolo, ma accessibili per più singoli che collaborino contribuendo con le loro risorse individuali; i beni di club sono escludibili per chi non collabori e sono relativamente rivali, infatti l'affollamento diminuisce la fruibilità dei servizî in questione. 

La difficoltà di poter ottenere un esito ottimale sta nel rischio in cui si può incorrere nel caso in cui alla collaborazione di ego non corrisponda quella di alter. A causa di questo fatto, in molte situazioni interattive che, in caso di mutua cooperazione, sarebbero fortemente vantaggiose, il pagamento massimo non avviene a causa del timore che uno o entrambi i giocatori hanno di vedere sprecate le proprie risorse a causa della non collaborazione altrui. Nel dubbio, infatti, ego assume un comportamento di "diffidenza razionale" e dunque non collabora, ottenendo un pagamento 2.
Per risolvere questo inconveniente, sono possibili diverse soluzioni:

- l'iterazione associata alla regola dente per dente; è possibile che dopo un certo numero di interazioni, ego si convinca cognitivamente della vantaggiosità nel tempo della cooperazione.
- l'appartenenza di ego ed alter alla stessa comunità, che li spinge ad un comportamento più collaborativo e fiducioso. 

- la presenza di "leader istituzionali"; molte volte, sia ego sia alter non si rendono conto pienamente dei benefici che potrebbero raggiungere collaborando, non avendone la cognizione. In questo caso, un attore esterno che sia in grado di instillare in ego e alter questa consapevolezza potrebbe portare all'ottenimento di una mutua collaborazione, anche senza veicolare con penalità ci non contribuisce (è il caso di quei leader locali che hanno favorito la nascita dei consorzi nei distretti industriali italiani). I leader istituzionali sono anche in grado di garantire il funzionamento di procedure istituzionali di esclusione o punizione di chi non collabora.

• battaglia dei sessi
	
	
	Alter
	

	
	
	t
	T

	Ego
	S
	4;3
	2;2

	
	s
	1;1
	3;4


Questo gioco, detto anche "negotiated game", è esemplificativo di tutte quelle situazioni in cui ci sia il mutuo vantaggio a giungere ad un accordo, ma in modo asimmetrico: la soluzione che garantisce ad ego il pagamento massimo, fornisce ad alter pagamento 3 (e viceversa). Non giungere ad un accordo fornisce pagamento 2 se ognuno resta sulle proprie posizioni e pagamento 1 se ognuno si attesta sulle posizioni degli altri (o arriva allo scontro diretto).
Campi di applicazione del "negotited game" nella realtà sono:

- le vertenze sindacali per il rinnovo dei contratti di lavoro; esiste sia per i sindacati sia per gli imprenditori il mutuo interesse al raggiungimento di un accordo, indipendentemente dalla parte che andrà ad avvantaggiare. Se invece si continua a lavorare senza contratto collettivo di lavoro, il pagamento sarà basso; se infine si arriva agli scioperi e alle serrate, il pagamento sarà minimo. Il caso dei sistemi di relazioni industriali giapponese o tedesco dimostra come la soluzione per raggiungere in breve tempo un esito collaborativo sia la presenza di meccanismi istituzionali e caratteristiche motivazionali adeguatamente congruenti. 
- la fissazione di standard tecnici; è infatti importante che esistano norme di sicurezza e tecniche internazionali, ma ogni Stato lotterà per vedere riconosciuti i proprî standard a livello internazionale.

- le decisioni della Comunità Europea; è chiaro ad ogni Stato membro che l'azione comunitaria sia molto più vantaggiosa di una serie di azioni nazionali autonome, ma nel contempo cercherà di imporre in sede comunitaria i proprî interessi.
In ogni caso, la soluzione si avvicina quando le motivazioni sono all'altezza della situazione interattiva complessa; non si possono, inoltre, raggiungere buoni accordi se alcuni attori sono miopi, cognitivamente sprovveduti o valorialmente inflessibili, né se l'architettura regolativa all'interno della quale la negoziazione è istituzionalizzata carente, lacunosa, mal congegnata o iniqua. E' tuttavia inevitabile che per giungere ad interazioni efficaci, nell'ambito di quadri istituzionali adeguati, sia necessaria l'iterazione dell'interazione nel tempo, che permetta l'evoluzione delle negoziazioni. 

