Queridos amigos, 

                             recientemente tuve la suerte de descubrir un libro escrito por Robert Axelrod, La Evolución de la Cooperación.  Su lectura me cautivó, lo que me impulsó a traducirlo y resumirlo, para que las ideas del autor puedan difundirse más fácilmente. Sentí que podía aportar puntos de vista sumamente aplicables para quienes gerencian organizaciones, coordinan grupos e incluso para la vida misma. En este sentido, el enfoque es filosófico pero a la vez práctico, y de él se desprenden estrategias concretas para la acción. 
Axelrod es profesor de ciencia política de la Universidad de Michigan en Estados Unidos. 
En su prólogo de la última edición (junio 2006), el biólogo Richard Dawkins, nos dice:

“Este es un libro de optimismo creíble. Realmente pienso que el planeta sería un mejor lugar, si todo el mundo estudiara y comprendiera este libro. Todos los líderes del mundo deberían ser encerrados con el libro y sólo liberados cuando lo hayan leído. Sería un placer para ellos, y tal vez la salvación, para el resto de nosotros”.

Las enseñanzas clave de su Teoría de la Cooperación, contenidas en este libro, las podemos sintetizar en los siguientes puntos:

· La cooperación existe y nuestra civilización está basada en ella. 

· La cooperación puede emerger en un mundo de egoístas sin una autoridad central.

· Para que la cooperación emerja, los individuos no tienen que ser racionales, y tampoco son necesarios la confianza ni el altruismo. 

· Si los hechos de la Teoría de la Cooperación, son conocidos por los involucrados con antelación, el desarrollo de la cooperación se puede acelerar. 

· La cooperación se puede iniciar por un pequeño cluster de individuos que estén preparados para cooperar recíprocamente, incluso en un mundo donde nadie más esté cooperando.

· Para que la cooperación prospere, debe estar basada en la reciprocidad y en que las interacciones entre las partes se extiendan en el tiempo. Hay 5 sugerencias concretas: 

· No sea envidioso

· Sea amigable, inicie la relación cooperando 
· Responda con reciprocidad a la cooperación y a la no  cooperación 

· Sea propenso a perdonar

· Sea claro.

Si esto ha despertado tu interés, abajo encontrarás, dos resúmenes, uno de 17 y otro de 30 carillas. Si no ha sido así, te pido disculpas por haber ocupado tu tiempo.

Un abrazo

Alejo del Castillo

LA EVOLUCIÓN DE LA COOPERACIÓN-Robert Axelrod 

(primera edición 1984, edición actual 2006) resumen de 17 carillas

Robert Axelrod es profesor de ciencia política de la Universidad de Michigan en Estados Unidos.  
Prefacio

Este proyecto comenzó con una pregunta simple: En una relación sostenida en el tiempo, cuándo debería cooperar una persona y cuando debería ser egoísta?

Hay una forma simple de representar las situaciones que generan este tipo de problemas. Es el uso de un juego llamado “El Dilema del Prisionero reiterado” 

Al igual que en situaciones reales, los jugadores no tienen intereses estrictamente opuestos.

El Dilema del Prisionero lleva su nombre por la historia de dos cómplices de un crimen que son arrestados e interrogados separadamente. Cada uno puede traicionar (desertar) al otro, confesando, a la espera de una sentencia menor. Pero si ambos confiesan, sus confesiones no son tan valiosas. Por otro lado si ambos cooperan entre sí, negándose a confesar, sólo pueden ser procesados por un cargo menor. 

Para lograr una buena estrategia para usar en tales situaciones, invité a expertos en teoría de los juegos a participar en un “Torneo por computadora del Dilema del Prisionero”. Los programas, que compiten entres sí, tendrán que decidir qué harán, sin saber que hará el otro en cada instancia, conociendo solamente lo que hizo en las anteriores.

Hice competir, todos contra todos, a los 14 programas recibidos, más uno, que decidía por azar. Para mi sorpresa el ganador fue el programa más simple de los recibidos, TIT FOR TAT. Su estrategia es comenzar la primer “movida” cooperando y luego repetir lo que el otro jugador haya hecho en la “movida” previa.

Luego de este torneo hice circular los resultados e invité a participar en un segundo torneo. En esta oportunidad recibí 62 participantes de 6 países distintos.

Ocurrió algo muy interesante. Sospeché que las propiedades que hicieron tan exitoso a TIT FOR TAT en ambas rondas del torneo, funcionarían en un mundo donde cualquier estrategia fuera posible. De ser así, la cooperación basada en la reciprocidad parecía posible. Pero quería saber las condiciones exactas que se necesitarían para estimular la cooperación en estos términos. Esto me condujo a una perspectiva evolutiva: la consideración de cómo podría emerger la cooperación entre egoístas sin contar con una autoridad central.

Prólogo del Biólogo Richard Dawkins, Junio 2006

Este es un libro de optimismo creíble.

Realmente pienso que el planeta sería un mejor lugar, si todo el mundo estudiara y comprendiera este libro. Todos los líderes del mundo deberían ser encerrados con el libro y sólo liberados cuando lo hayan leído. Sería un placer para ellos y pudiera significar la salvación para el resto de nosotros.
Capítulo 1

El Problema de la Cooperación

En qué condiciones puede emerger la cooperación en un mundo de egoístas sin una autoridad central?

Todos sabemos que las personas no son ángeles y que se preocupan primero por sí mismas. Sin embargo, la cooperación existe y nuestra civilización está basada en ella. Pero, en situaciones donde cada individuo tiene un incentivo para ser egoísta ¿cómo podría desarrollarse la cooperación?

Hoy en día, las naciones interactúan sin una autoridad central, por lo que los requisitos para que emerja la cooperación, son muy relevantes para muchos temas de política internacional. El problema más importante es el dilema de la seguridad: las naciones a menudo buscan su propia seguridad a través de medios que desafían la seguridad de otros.

El objetivo de este libro es desarrollar una teoría de cooperación que se pueda usar para descubrir qué se necesita para que la cooperación emerja. Entendiendo las condiciones que permiten su surgimiento, se pueden tomar acciones apropiadas para desarrollar la cooperación en un contexto específico.
La Teoría de la Cooperación que se presenta en este libro, se basa en la investigación de individuos que persiguen su interés personal, sin que exista la ayuda de una autoridad central que los fuerce a cooperar entre sí. La razón de asumir el interés personal, es que nos permite el examen de los casos difíciles, en los cuales la cooperación no se basa completamente en la preocupación por los demás o en el bienestar del grupo como un todo. No obstante, debemos enfatizar que esta premisa es mucho menos restrictiva de lo que parece.

Para entender el vasto conjunto de situaciones que tienen esta propiedad, es necesario representar lo que es común a las mismas, sin empantanarse con los detalles únicos de cada una. Afortunadamente tal representación está disponible: el famoso juego del “Dilema del Prisionero.”

En este juego hay dos jugadores. 

Cada uno tiene dos opciones, cooperar o desertar (no cooperar)

Cada uno debe elegir qué hacer, sin saber que hará el otro.

Al margen de lo que el otro haga, desertar genera más puntaje que cooperar.

El dilema está en que si ambos desertan, y la relación tiene cierta duración, a ambos les va peor que si ambos cooperaran. Este simple juego será la base de todo el análisis de este libro.

En el siguiente esquema se muestra los resultados posibles cuando se enfrentan dos jugadores y los puntajes  que recibe cada uno.

R de recompensa, cuando ambos cooperan, reciben en este ejemplo, 3 puntos cada uno

S de Sucker (tonto) recibe 0 punto

P de punishment (castigo), cuando ambos desertan  reciben 1 punto cada uno 
T de tentación (por tentarse a desertar) recibe 5 puntos

	 
	Jugador 1
	 

	Jugador 2
	Cooperar
	Desertar

	Cooperar ,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,
	J1=3   R

J2=3 R       

Recompensa a ambos por mutua cooperación                                                                                                                          ,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,
	J1=5 se beneficia desertando  T

J2=0 se perjudica cooperando S,,.,,,,,,,,,,,,,                                                                                                                                                                                                                                      

	Desertar …………………….
	J1=0  se perjudica cooperando S

J2=5  se beneficia desertando T                                                                                                                                  .                                                                                                               
	J1 =1    P                                                      

J2 =1    P      

Castigo a ambos por deserción mutua,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,


Qué es lo que uno debe hacer en el juego. 

Si uno piensa que el otro jugador desertará conviene desertar y si piensa que cooperara también. O sea que haga lo que haga el otro jugador en una jugada determinada, conviene desertar.
El mismo razonamiento hará el otro jugador.

Por ende ambos desertarán obteniendo 1 punto cada uno, lo que es peor que 3 si ambos cooperaran. Esto sostenido en el tiempo hace que la mejor opción sea que ambos cooperen.

La elección de qué “movida” hacer en la próxima jugada, no sólo afecta el resultado de la misma, sino que también, puede determinar las jugadas futuras de ambos.

Pero el futuro es menos importante que el presente por dos razones:
· los jugadores valoran menos lo obtenido en la medida que ello se posterga hacia el futuro.

· siempre existe la chance de que los jugadores no se vuelvan a encontrar.
La primer pregunta que uno se ve tentado de hacer es “¿cuál es la mejor estrategia?”

Es decir ¿cuál será la que le dará el mejor resultado posible?

Sin embargo, no existe ninguna estrategia independiente de la estrategia que esté usando el otro jugador.  De hecho en el Dilema del Prisionero, cuál es la mejor estrategia depende directamente de la estrategia que está usando el otro jugador, y si la misma da lugar al desarrollo de la cooperación mutua.
Es importante aclarar que no siempre la cooperación es bienvenida, en la vida real, a veces, uno desea eliminar la cooperación entre dos jugadores. Tal es el caso de las empresas que cooperan entre sí, en detrimento del resto de la sociedad.

El marco de referencia del Dilema del Prisionero es tan amplio que permite incluir no sólo personas, también países y bacterias. Por supuesto que la formulación abstracta del problema de la cooperación como un dilema del prisionero, deja de lado muchos de los aspectos vitales que hacen que cualquier interacción sea única. El valor del análisis sin considerar dichos aspectos, es que nos permite clarificar las características sutiles de la interacción, características que, de otro modo, se podrían perder en la maraña de complejidades de cada circunstancia particular.

La exploración de cuál es la mejor estrategia, al confrontarse al dilema del prisionero mediante un torneo por computadora, arrojó una serie de resultados. Lo más interesante es que la estrategia ganadora, TIT FOR TAT, fue la más sencilla de las presentadas.

Es una estrategia que coopera en el primer movimiento y luego hace lo mismo que el otro jugador hizo en el movimiento previo.
Cuando se condujo el segundo torneo, con muchos más programas enviados, nuevamente ganó TIT FOR TAT. El análisis de los datos del torneo revela cuatro propiedades que tienden a hacer una estrategia exitosa:

1- Evitar conflictos innecesarios, cooperando en la medida que el otro jugador coopere.

2- Reaccionar rápidamente frente a la provocación del otro jugador.

3- Perdonar, luego de responder a la provocación, si el otro jugador vuelve a cooperar.

4- Claridad en la forma de actuar, para que el oponente pueda adaptarse a su patrón de comportamiento.

Los resultados del torneo demuestran que bajo condiciones apropiadas, la cooperación puede emerger en un mundo de egoístas sin una autoridad central.

La evolución de la cooperación requiere que los individuos tengan chances suficientemente grandes de encontrarse nuevamente, de tal manera que esté en juego su interacción futura. Si esto es así la cooperación evoluciona en tres fases:

1- El comienzo de la historia es que la cooperación puede comenzar incluso en un mundo nada cooperativo. El desarrollo no puede suceder, si es intentado sólo por un pequeño grupo de individuos desperdigados, con pocas chances de interacción entre sí.

2- El medio de la historia es que, una estrategia basada en la reciprocidad, puede crecer con fuerza en un mundo en el que se están usando diferentes tipos de estrategia.

3- El final de la historia es que la cooperación, una vez establecida sobre la base de la reciprocidad, puede protegerse a sí misma de la invasión de estrategias menos cooperativas.

El hallazgo más promisorio es que si los hechos de la Teoría de la Cooperación son conocidos por los participantes con antelación, la evolución de la cooperación se puede acelerar.

Capítulo 2 

El éxito del TIT FOR TAT en torneos de computación

Como se mencionara  en el capítulo 1, el ganador del torneo fue TIT FOR TAT.

Sorprendentemente, hay una sola propiedad que distinguió a los programas que obtuvieron puntajes relativamente altos, de aquellos que obtuvieron puntajes relativamente bajos. Esta es la propiedad de ser “amable” o “bueno” (nice), lo que equivale a decir, no ser el primero en desertar. Los programas “buenos” tuvieron un buen desempeño en el torneo, fundamentalmente por que les fue bien entre sí y porque había suficientes buenos como para aumentarse los puntajes promedios entre sí.

Ahora analizaremos que sucede cuando hay una deserción. Los distintos programas respondían en forma diferente a esta situación. Un concepto clave es el de perdonar. La capacidad de una estrategia para perdonar, se puede definir como la tendencia a cooperar en los movimientos siguientes al que el otro jugador desertó, siempre que el mismo vuelva a cooperar.

Una lección importante de este torneo, es la importancia de minimizar los efectos rebote en un ambiente de poder mutuo. Cuando una sola deserción puede causar una larga cadena de represalias y contra represalias, ambos lados sufren. 
En síntesis, lo que determina el éxito de  TIT FOR TAT  es la combinación de:

· Ser bueno, evita que se meta en problemas innecesarios.

· Su propensión a tomar represalias, desanima a la otra parte de seguir desertando.

· Su propensión a perdonar, ayuda para restaurar la cooperación mutua.

· Su claridad, hace que su comportamiento sea previsible para el otro jugador, generando como consecuencia cooperación de largo plazo. 
Capítulo 3
La Cronología de la Cooperación

Una estrategia es colectivamente estable, si ninguna estrategia la puede invadir.

TIT FOR TAT puede evitar ser invadido, sólo si el juego dura lo suficiente como para que las represalias puedan contrarrestar la tentación a desertar. 

Para que una estrategia “buena” sea colectivamente estable debe tomar represalias a la primer deserción del otro jugador.

La estrategia SIEMPRE D es siempre colectivamente estable.

Un mundo de “malos” puede resistir una invasión de cualquiera que use otra estrategia, siempre que los recién llegados vengan de a uno a la vez. Si llegan en clusters tienen la chance de iniciar la cooperación. Esto significa que cuando una pequeña proporción, igual o mayor que 5%, de todas las interacciones de los jugadores TIT FOR TAT sean con otro TIT FOR TAT, conviene “ser bueno”

De esta forma, un mundo de malos puede ser invadido por un cluster de buenos en una forma relativamente fácil.

Si una población donde se interactúa con una estrategia “buena” no puede ser invadida por un solo individuo “malo”, tampoco podrá ser invadida por un cluster de “malos”.

Por lo tanto la cooperación mutua puede surgir en un mundo de egoístas sin un control central, si se comienza con un cluster de individuos que confían en la reciprocidad.

Capítulo 4

El sistema vive y deja vivir en las trincheras de la Primera Guerra Mundial

El sistema de vive y deja vivir se desarrolló a pesar de los esfuerzos de los oficiales para pararlo, a pesar de las pasiones despertadas por el combate, a pesar de la lógica militar de mata o muere, y a pesar de la facilidad con la que el alto comando podía reprimir los esfuerzos locales para arreglar una tregua.

La guerra, a nivel nacional se aproximaba a un juego de suma cero, donde pérdidas de un lado significaba ganancias del otro. Pero a nivel local, en el frente, se prefería moderarse mutuamente que castigarse mutuamente.

Lo que hizo a esta guerra de trincheras muy diferente de la mayoría de otros combates, dado que los enemigos cooperaban entre sí, era que las mismas pequeñas unidades se enfrentaban, en sectores inmóviles, por extensos períodos de tiempo.

Con interacción sostenida, el resultado estable fue la cooperación mutua basada en reciprocidad.

Cómo se pudo iniciar el sistema vive y deja vivir?

 Un factor clave fue percibir que si un bando ejercía cierto tipo de moderación el otro actuaría con reciprocidad.

Se produjo  un conjunto de patrones claros de comportamiento que eran entendidos por ambas partes. Los mecanismos de evolución de estas estrategias, pueden haber sido prueba y error y la imitación de las unidades vecinas. Entendieron el principio del eco “Generar incomodidad al otro, es una forma indirecta de generárselo  a sí mismos.” 

Cómo se sostuvo?

Las estrategias que podían mantener la cooperación mutua eran aquellas que  eran provocables (capaces de tomar represalias en caso de ser provocadas). Durante los periodos de cooperación mutua se preocupaban de mostrar que eran capaces de tomar represalias si la misma cesaba. Estas acciones ayudaban a controlar el sistema, demostrando que la moderación no era fruto de debilidad, y que la no cooperación sería autodestructiva.

Otro problema que se tenía que superar para mantener la estabilidad de la cooperación era la rotación de las tropas. Esto se lograba con el proceso de familiarización que la unidad saliente le proporcionaba a la entrante.“el Sr. Bosche no es mal tipo, déjalos tranquilos y ellos te dejarán tranquilos”
Por qué se quebró hacia el final de la guerra?
El sistema vive y deja vivir, no pudo superar  la disrupción causada por los cientos de pequeños raídes ordenados por el alto mando. Luego de un raíd, ningún bando sabía qué podía esperar.

El origen, mantenimiento y destrucción del sistema vive y deja vivir en la guerra de trincheras, son consistentes con la teoría de la evolución de la cooperación.

El mismo demuestra que en condiciones adecuadas, la cooperación puede desarrollarse incluso entre fuerzas antagónicas.

Capítulo 5

La Evolución de la Cooperación en Sistemas Biológicos. (con William D. Hamilton)

La teoría de la evolución biológica está basada en la lucha por la vida y la supervivencia del más apto. No obstante la cooperación es común entre miembros de la misma especie e incluso entre miembros de distintas especies. Antes de los 60, los registros del proceso evolutivo no prestaron mayor atención al fenómeno de la cooperación. Este rechazo surgió de una lectura equivocada de la teoría que atribuyó la mayor parte de la adaptación a la selección a nivel de poblaciones o especies completas. Como resultado de este error, la cooperación siempre fue considerada adaptativa. Estudios recientes muestran que los procesos de selección a nivel de una especie o población son débiles. El énfasis individualista original de la teoría de Darwin es más válido.

El modelo del Dilema del Prisionero reiterado es menos restrictivo de lo que parece. No sólo se puede aplicar a interacciones entre dos bacterias o interacciones entre dos primates, también se puede aplicar a las interacciones entre una colonia de bacterias y, por ejemplo, un primate actuando como huésped.

Capítulo 6
Cómo elegir en forma efectiva.

Hay 4 sugerencias clave de cómo tener un buen desempeño en un Dilema del Prisionero reiterado y durable:

1- No sea envidioso

2- No sea el primero en desertar 

3- Responda con reciprocidad tanto a la cooperación como a la deserción

4- No sea demasiado listo, sea claro.

(N. del T.: en el capítulo 1 se menciona que el análisis de los datos del torneo revela cuatro propiedades que tienden a hacer una estrategia exitosa:

	
	

	             Capítulo 6
	                         Capítulo 1

	1-No sea envidioso
	 

	2-No sea el primero en desertar 
	1-Evitar conflictos innecesarios, cooperando en la medida que el otro jugador coopere

	3-Responda con reciprocidad tanto a la cooperación como a la deserción
	2-     Reaccionar rápidamente frente a la provocación del otro jugador

	 
	3-     Perdonar luego de responder a la provocación

	4-No sea demasiado listo
	4-     Claridad en la forma de actuar para que el oponente pueda adaptarse a su patrón


Comparando ambos conjuntos, que son complementarios, vemos que en el Capítulo 6, se agrega No sea envidioso y se omite mencionar Perdonar. Los otros tienne su equivalente, simplemente enunciados con palabras diferentes. Hago esta referencia pues me parece fundamental incluir, en las pautas de este capítulo, Perdonar)

1-No sea envidioso

La cooperación mutua es a menudo posible, pero no siempre lograda.

Preguntarse cuál es su desempeño en relación al desempeño del otro jugador no es bueno, salvo que su objetivo sea destruir al otro jugador. En la mayoría de las situaciones ese objetivo es imposible de lograr o tiene grandes probabilidades de conducir a un costoso y peligroso conflicto. 

Un mejor estándar de comparación es relacionar su desempeño con el desempeño de alguien que estuviere en su posición.
TIT FOR TAT ganó el torneo pues le fue bien en sus interacciones con una amplia variedad de estrategias. Sin embargo nunca sacó un puntaje superior al jugador con el que interactuaba. De hecho no puede. Deja que el otro jugador deserte primero y nuca deserta más veces que el otro jugador. Por lo tanto obtiene un puntaje igual o ligeramente inferior que el otro jugador. No ganó el torneo por derrotar a los otros jugadores, lo ganó logrando impulsar un comportamiento mutuamente cooperativo, que les permitiera a ambos lograr un buen resultado.

Por lo tanto en un mundo de no-suma cero,  no tiene que lograr mejores resultados que el otro jugador para que le vaya bien. No tiene sentido ser envidioso, dado que en un Dilema del Prisionero reiterado de larga duración, el éxito de la otra parte es casi un prerrequisito para que a usted le vaya bien.

N. del T.: desde una perspectiva sistémica, hay que saber que formamos parte de un sistema mucho mayor, que nos contiene. Muchas veces, las causas y los efectos de nuestras acciones pueden estar separados en el tiempo y en el espacio, al punto de conducirnos a un severo síndrome de inconciencia sistémica, por no ser capaces de percibir la relación entre ellas. Lo cierto es que todo lo que volquemos al sistema, para bien o para mal, más tarde o más temprano, nos termina afectando a nosotros o a nuestros descendientes. El mejor remedio para los males del mundo es promover una cultura de conciencia sistémica.
Y para completar este punto les agrego un verso de José Hernández, uno de los consejos que Martín Fierro da a sus hijos: 
A naides tengas envidia

qu’ es muy triste el envidiar,

cuando veas a otro ganar,

a estorbarlo no te metas,

cada lechón en su teta

es el modo de mamar.

2-No sea el primero en desertar

Tanto el torneo como los resultados teóricos demuestran que da resultado cooperar en la medida que el otro jugador lo haga. El mejor atributo individual para predecir el desempeño de una estrategia, es si la misma será o no la primera en desertar ( si es o no amable, amigable o  buena, nice).
Los resultados teóricos del capítulo 3 indican que una población de individuos con estrategias buenas, es el tipo más difícil de invadir, debido a que las estrategias buenas les va muy bien entre sí. Más aún, una población buena que puede resistir la invasión de una sola estrategia mutante, puede resistir al invasión de un cluster de otras estrategias.

Por otro lado cuando la interacción  futura no es suficientemente importante en relación a la ganancia inmediata de una deserción, esperar a que el otro deserte no es tan buena idea. Si las chances de futuros encuentros son bajas y el otro jugador está usando TIT FOR TAT,  tendrá mejores resultados alternando deserción y cooperación o incluso siempre desertando. 

Las interacciones breves no son la única condición que hace conveniente ser el primero en desertar. La otra condición, es que la cooperación no sea tratada con reciprocidad. Si todos están usando la estrategia de desertar siempre, un solo individuo no puede hacer nada mejor que usar la misma estrategia. Pero, como se muestra en el capítulo 3, si una pequeña proporción de las interacciones de ese individuo serán con otros que están usando una estrategia como TIT FOR TAT, puede ser conveniente usar la misma estrategia, en vez de desertar permanentemente como la mayoría de la población.

¿Habrá alguien por ahí que responda con reciprocidad a nuestra cooperación inicial?

 En algunas circunstancias esto puede ser difícil de saber de antemano. Pero si ha habido suficiente tiempo para que se probaran muchas estrategias diferentes, y alguna forma  de hacer que las estrategias más exitosas sean más comunes, uno podría estar bastante seguro de que encontrará individuos dispuestos a responder con reciprocidad a nuestra cooperación inicial. 

Claro que uno podría intentar “jugar seguro” desertando hasta que los otros jugadores cooperen, y recién ahí comenzar a cooperar. Los resultados del torneo muestran que esta es una estrategia muy riesgosa. La enseñanza es que desertar puede resultar promisorio al principio, pero en el largo plazo puede destruir el clima que requiere su propio éxito.
3-Responda con reciprocidad tanto a la cooperación como a la deserción

El extraordinario éxito de TIT FOR TAT genera una conclusión simple pero poderosa. Practique la reciprocidad. 

TIT FOR TAT no sólo ganó ambos torneos, sino que también tuvo un mejor desempeño que cualquier otra estrategia, en hipotéticas ediciones futuras del torneo.

Cuando el futuro es suficientemente importante en relación al presente, TIT FOR TAT es colectivamente estable. Esto significa que si todos están usando TIT FOR TAT, no hay mejor opción para un jugador en particular, que usar TIT FOR TAT. Además, la belleza de la reciprocidad de TIT FOR TAT es que funciona en un amplio rango de circunstancias.

Es importante destacar que su reciprocidad es tanto a la cooperación como a la deserción, lo que implica que es “provocable”, y que ser provocable es necesario para que una estrategia buena resista la invasión.

Al responder tomando represalias frente a una deserción, TIT FOR TAT representa un balance entre castigar y perdonar. Lo que es claro, es que utilizando más de una deserción frente a una deserción, genera el riesgo de una escalada. Por otro lado, utilizando menos de una-por-una, genera el riesgo de ser explotado.

La moral de la historia, es que el óptimo nivel de perdón depende del ambiente. Si el principal peligro es una escalada de recriminaciones, un nivel generoso de perdón resulta apropiado. Pero, si el principal peligro proviene de estrategias propensas a explotar  jugadores amigables, un exceso de perdón es perjudicial. Si bien no es fácil encontrar el balance exacto para un ambiente determinado, la evidencia del torneo sugiere que algo que se aproxime a responder a la deserción con un uno-por-uno, es probable que sea efectivo en un amplio rango de situaciones. 

4-No sea demasiado listo.

Las estrategias muy sofisticadas no tuvieron un desempeño mejor que las simples.
Una de las formas de explicar el gran éxito de TIT FOR TAT es que tiene gran claridad, es fácilmente comprendida por el otro jugador.

Mantener sus intenciones ocultas es útil en una situación de suma-cero, donde cualquier ineficiencia del otro jugador será para su beneficio. Pero en una situación de no-suma- cero, no siempre es útil ser tan listo. En el dilema del prisionero usted se beneficia de la cooperación del otro jugador, el truco es alentar la cooperación. Una buena forma para ello es ser claro que usted actuará con reciprocidad. Las palabras lo pueden ayudar, pero todos sabemos que la acción es más fuerte que la palabra.

Capítulo 7

Cómo Promover la Cooperación

Este capítulo toma la perspectiva de un reformador. Se pregunta cómo se puede transformar la situación para promover la cooperación entre los jugadores. El capítulo previo tenía una perspectiva diferente, el problema era cómo aconsejar a un individuo que tiene un entorno ya determinado.

El objetivo de este capítulo es cómo promover la cooperación transformando el entorno.

Hay tres grandes formas de promover la cooperación:

1- Extender la sombra del futuro

2- Cambiar las recompensas de los cuatro resultados posibles

3- Enseñar a los jugadores valores, hechos y habilidades que promoverán la cooperación

1-Extender la sombra del futuro

La cooperación mutua puede ser estable, si el futuro es suficientemente importante en relación al presente. Para extender al sombra del futuro podemos hacer las interacciones más duraderas o más frecuentes. Por ejemplo, el casamiento es una acto público diseñado para celebrar y promoverla duración de la relación.
Una buena manera de aumentar la frecuencia de las interacciones entre dos individuos, es mantener alejados a otros. Al haber menos empresas en un territorio determinado, tendrán más chance de interactuar entre sí que en un territorio más amplio. Por ello la cooperación emerge más fácilmente en pequeños pueblos que en grandes ciudades.

La jerarquía y la organización son especialmente efectivas para concentrar las interacciones entre individuos específicos. La burocracia está estructurada de tal forma que la gente se especializa, logrando que las personas que trabajan en tareas relacionadas estén juntas. Es más, cuando un asunto requiere la coordinación entre diferentes ramas de una organización, la estructura jerárquica permite que el tema sea referido a personas en niveles más altos de la organización, que frecuentemente tratan entre sí tales asuntos. 
Concentrando las interacciones de tal forma que cada individuo se encuentre a menudo sólo con unos pocos, tiene otro beneficio además de hacer la cooperación más estable. También ayuda a que se inicie la misma.
En un contexto de negociación, otra forma de hacer las interacciones más frecuentes, es dividir los temas en pequeñas partes. Descomponiendo la interacción se promueve la estabilidad de la cooperación, haciendo que los beneficios de hacer trampa en el movimiento actual, sean muchos menos importantes en relación a los beneficios de la cooperación mutua potencial, en los movimientos posteriores.

2-Cambiar las recompensas

Las leyes se escriben para que la gente, entre otras cosas, pague sus impuestos, no robe y honre sus contratos con extraños. Cada una de éstas actividades puede ser mirada como un juego gigante del Dilema del Prisionero. 
Lo que hacen los gobiernos es cambiar las recompensas. Si usted no paga impuestos puede ser atrapado y enviado a la cárcel. Esto hace que la deserción sea menos atractiva. Grandes cambios en la estructura de las recompensas pueden transformar la interacción al punto que deje de ser un Dilema del Prisionero. Si el castigo por desertar es tan grande, que cooperar es la mejor opción en el corto plazo, al margen de  lo que haga el otro jugador, ya no hay más dilema. Sin embargo la transformación de las recompensas no tiene por que ser tan drástica para ser efectiva. Basta con hacer que el incentivo de largo plazo, para la cooperación mutua, sea mayor que el incentivo de corto plazo para la deserción.

3.1-Enseñarle a la gente a preocuparse por el bienestar del otro

Una forma excelente de promover la cooperación en una sociedad, es enseñarle a la gente a considerar el bienestar de los demás. Sin duda, una sociedad con gente solidaria, podrá lograr más fácilmente la cooperación entre sus miembros, aún cuando estén atrapados en un Dilema del Prisionero reiterado.

El altruismo es un buen nombre para el fenómeno en que una persona se ve afectada positivamente por el bienestar de otro. El altruismo entre la gente también se puede sostener a través de la socialización. Pero hay un problema, un individuo egoísta puede recibir el beneficio de una acción altruista y no responder con generosidad. Tales personas deben tratarse en forma diferente que las más consideradas, de lo contrario se aprovecharán de nosotros. Los costos del altruismo pueden controlarse siendo inicialmente altruista con todos, y luego sólo con los que muestran el mismo comportamiento. Esto nos lleva nuevamente a que la reciprocidad es la base de la cooperación.

3.2-Enseñar reciprocidad

TIT FOR TAT puede ser una estrategia efectiva para que use un egoísta ¿pero es ético que una persona o un país la utilice? La respuesta depende de los principios de cada uno. Tal vez, el estándar más aceptado es la Regla de Oro: “procede con los demás como te gustaría que procedan contigo”. Desde este punto de vista, la mejor estrategia es la cooperación incondicional más que el TIT FOR TAT. 

El problema con la cooperación incondicional es que no sólo lo puede dañar a usted, también puede dañar a inocentes con quienes, los exitosos aprovechadores, interactuarán más tarde. La cooperación incondicional tiende a echar a perder al otro jugador, dejando al resto de la comunidad, la carga de reformarlo. Esto sugiere que la reciprocidad es más ética que la cooperación incondicional, aunque no lo es como aspiración. Sin embargo es más que la ética del egoísmo, de hecho también ayuda a los demás. Y no sólo esto, sino que no le pide a los otros más que lo que quiere para sí.

TIT FOR TAT ganó, pero no por tener un mayor puntaje que el otro jugador, ganó por estimular la cooperación, promoviendo el interés mutuo en lugar de explotar la debilidad de los otros. Una persona ética no puede lograr algo mucho mejor.

Lo que le da a TIT FOR TAT un leve sabor amargo, es su insistencia en el “ojo por ojo”. Esto es duro, pero el punto es si hay alternativas mejores. Las hay, pero sólo cuando existe una autoridad central, para hacer cumplir los estándares comunitarios.

3.3-Mejore la capacidad de reconocer

La habilidad de reconocer a otro jugador de interacciones pasadas, y de recordar los atributos relevantes de esas interacciones, es necesaria para sostener la cooperación. Aún en los humanos, los límites al alcance de la cooperación,  son a menudo debidos a la incapacidad para reconocer la identidad o el tipo de acción de los otros jugadores.
Capítulo  8 

La estructura social de la cooperación

Al considerar como pudo haber empezado la evolución de la cooperación, se vio que algún tipo de estructura social era necesaria. Se demostró en el Capítulo 3, que una población de “malos”, aquellos que siempre desertan, no podría ser invadida por un solo individuo usando una estrategia “buena” como TIT FOR TAT. Pero si los invasores tenían, una estructura social, incluso pequeña, como es el caso de los clusters, podrían invadirla. Para ello se hace necesario que un pequeño porcentaje de sus interacciones fueran entre sí.
Este capítulo explora las consecuencias de otras formas de estructura social. Se examinan cuatro factores que pueden originar otros tipos interesantes de estructura social, etiquetas, reputación, regulación y territorialidad.

1-Etiqueta

Es una característica fija de un jugador tal como sexo, edad, tipo de vestimenta o color de la piel, que puede ser observada por el otro jugador, cuando comienza la interacción. 

Esto le permite a un jugador, comenzar una interacción con un extraño, con la expectativa de que el extraño se comportará igual que aquellos con los que comparte la misma característica observable. Las expectativas asociadas con una etiqueta determinada, no tienen por que ser fruto de la experiencia personal directa. 

Producen acciones que conducen a la estabilidad de los estereotipos, aún cuando no están basados en diferencias objetivas. Tiene dos efectos funestos, uno obvio y otro más sutil. El obvio, es que a todos les va peor que si cooperaran entre miembros de grupos de estereotipos distintos. Una consecuencia más sutil surge si existe disparidad en la cantidad de miembros de cada grupo. Si bien ambos grupos sufren por la ausencia de cooperación mutua, los miembros del grupo minoritario sufren más. Por ello no es extraño que las minorías busquen aislarse defensivamente.

Las etiquetas pueden conducir a otro efecto, mantener el estatus de las jerarquías.
Supongamos un contexto donde el matón alterna deserción y cooperación, a menos que el otro jugador deserte una vez, en cuyo caso, no coopera más. Es fácil ver como alguien cerca de la cima está contento con la estructura social ¿pero hay algo que los que están cerca de la parte inferior puedan hacer?  

En este contexto, no lo hay. La razón, es que cuando la sombra del futuro es grande, será mejor soportar la deserción en forma alternada del matón, que desertar y luego tener que enfrentar un castigo interminable. Por lo tanto una persona en la parte inferior de la estructura social está atrapada. Le está yendo mal, pero le puede ir peor si trata de ir en contra del sistema.
La futilidad de una revuelta aislada es consecuencia de la inmutabilidad de las estrategias de los otros jugadores. Una revuelta de un jugador de bajo estatus dañaría a ambos lados. Si los jugadores de mayor estatus pudieran cambiar bajo coacción su comportamiento, un jugador de bajo estatus, evaluando iniciar una revuelta, debiera tener esto en cuenta . Esta consideración conduce a los jugadores de mayor estatus a preocuparse por su reputación de duros. Para estudiar este fenómeno hay que estudiar la dinámica de las reputaciones

2-La reputación

La reputación de un jugador, está personificada en las creencias de los otros, sobre la estrategia que usará ese jugador. La reputación origina diversos fenómenos, entre ellos el incentivo para establecer una reputación como matón (bully), o para desalentar a otros de ser matones. Por ejemplo la reputación de Inglaterra, de ser provocable, fue ciertamente incrementada por su decisión de recuperar las Islas Falkland. 
Tener una reputación de usar TIT FOR TAT es ventajoso para el jugador, pero no es la mejor reputación que uno puede tener. La mejor es la de ser matón. Afortunadamente, no es fácil establecer una reputación como matón.
El torneo del Dilema del Prisionero enseña que, una buena forma de aparecer como un jugador matón indomable, es usando TIT FOR TAT. La simplicidad de la estrategia hace que sea fácil percibir el patrón de comportamiento. Usar TIT FOR TAT es una forma efectiva de mantenerse quieto y dejar que el otro jugador haga la adaptación. Si el otro se adapta, el resultado es la cooperación mutua y se logra la disuasión a través del establecimiento de una reputación. La reputación sirve para lograr la disuasión a través de una amenaza creíble. Usted trata de comprometerse con una respuesta que de hecho no querría tener. 

Lograr la disuasión a través de una reputación de severidad, es importante, tanto en política internacional, como en las funciones domésticas del gobierno. Si bien este libro es fundamentalmente sobre situaciones sin una autoridad central, el marco también se aplica a muchas situaciones involucrando un autoridad. Ello se debe a que incluso los gobiernos más efectivos no pueden garantizarse la conformidad de sus ciudadanos.

3-Regulación

La Regulación, es una relación entre el gobierno y los gobernados. Los gobiernos no pueden gobernar sólo mediante la disuasión, deben también lograr el cumplimiento voluntario de la mayoría de los gobernados. Esto genera el problema de cuán severos deben ser las normas y los procedimientos para hacerlos cumplir.

La clave para lograr la conformidad de los ciudadanos en el cumplimiento de las normas, es que el gobierno pueda y esté dispuesto a dedicar recursos muy por encima de lo que está en juego, para mantener una reputación de severidad.
Un ejemplo de este desafío es la regulación de las industrias contaminantes. Las empresas pueden cumplir voluntariamente las normas o evadirlas. El gobierno puede ser coercitivo o flexible. Si el gobierno actúa con flexibilidad y la empresa cumple, ambos se benefician de la cooperación mutua. Ambos evitan  elevados costos y la sociedad también gana por haber logrado el cumplimiento a un bajo costo para la economía.

El gobierno puede adoptar una estrategia como TIT FOR TAT, la que  incentivará a la empresa a cumplir voluntariamente y evitar represalias.
4-Territorialidad

Esto ocurre cuando los jugadores interactúan con sus vecinos más que con otro cualquiera. Por lo tanto, su éxito depende de cuán bien les vaya con ellos. Las naciones, los negocios, las tribus y los pájaros son buenos ejemplos de esto. 

Lo territorios se pueden definir  desde dos perspectivas (a) en términos geográficos y de espacio físico, (b) en términos de un espacio abstracto de características comunes. Por ejemplo una empresa que vende una bebida gaseosa con un determinado contenido de azúcar y cafeína, tiene como “vecinos” a otras empresas que venden otras bebidas con un poco más o menos de azúcar y cafeína. 

Las estrategias exitosas se expanden por colonización o imitación a los lugares fronterizos.

Las estructuras sociales  territoriales tienen muchas propiedades. Una de ellas es que a una estrategia le resulta, por lo menos, igual de fácil protegerse del ataque de una nueva estrategia, en una estructura territorial, como en una estructura no territorial.  Si ninguna estrategia puede invadir la población de nativos, la estrategia nativa es colectivamente estable. Si una estrategia es colectivamente estable, es territorialmente estable.
Pero aún con la ayuda de la territorialidad, ninguna estrategia buena está a salvo cuando la sombra del futuro es suficientemente débil.
Capítulo 9

La Fortaleza de la Reciprocidad 

Los principales resultados de la Teoría de la Cooperación son auspiciosos. Muestran que la cooperación se puede iniciar por un pequeño cluster de individuos que estén preparados para cooperar recíprocamente, incluso en un mundo donde nadie más esté cooperando. Los dos elementos claves para que la cooperación prospere, son que la cooperación esté basada en la reciprocidad y que la sombra del futuro sea suficientemente importante para hacer que esta reciprocidad sea estable. 

Es muy positivo que la cooperación pueda iniciarse en un entorno variado y que pueda protegerse una vez instalada, pero lo más interesante es lo poco que hay que asumir de los individuos o del contexto social para lograr estos resultados. Los individuos no tienen que ser racionales, el proceso evolutivo permite que las estrategias prosperen, incluso sin que los jugadores sepan ni cómo ni por qué. No tienen que intercambiar mensajes o compromisos, no necesitan de la palabra, pues sus actos hablan por ellos. Tampoco es necesario asumir la existencia de confianza entre los jugadores, el uso de la reciprocidad puede resultar suficiente para hacer que la deserción sea improductiva. El altruismo no es necesario, las estrategias exitosas pueden generar la cooperación de un egoísta. Tampoco se necesita una autoridad central, la cooperación basada en la reciprocidad se auto-controla.

El surgimiento, crecimiento y mantenimiento de la cooperación requiere que un individuo pueda reconocer a otro jugador con el que ya interactuó. También requiere que la historia de interacciones previa sea recordada. Finalmente, en un mundo de deserción incondicional, un solo individuo que sea cooperativo no puede prosperar a menos que otros a su alrededor actúen con reciprocidad.

Además de que se den estas condiciones, se requiere utilizar las estrategias más exitosas. El torneo fue concluyente en cuanto a la fortaleza de la estrategia más simple: TIT FOR TAT. 

Un ejemplo es el mercado de los diamantes, en el que sus miembros intercambian millones de dólares con sólo un compromiso verbal y un apretón de manos. El factor clave es que los participantes saben que tratarán entre sí muchas veces. Cualquier intento para explotar al otro no le dará buenos resultados.

Las transacciones comerciales habituales también se basan en la idea de una relación de largo plazo, lo que permite que surja la cooperación sin la asistencia de una autoridad central. Si bien el poder judicial provee esa autoridad central, generalmente no es utilizado.

El fundamento de la cooperación no es la confianza, es la durabilidad de la relación.

Cuando las  condiciones son adecuadas, los jugadores comienzan a cooperar a través de la prueba y el error, imitando las estrategias exitosas y excluyendo las menos exitosas. La existencia de la confianza entre los jugadores, es menos importante  en el largo plazo, que el hecho que las condiciones para construir un patrón estable de cooperación mutua estén dadas. Es esencial que los jugadores puedan observar y responder a las elecciones previas de ambos.

La perspectiva temporal tiene importantes implicancias para el diseño de organizaciones. En grandes organizaciones, los ejecutivos son a menudo transferidos de una posición a otra cada 2 años aproximadamente. Esto les da un fuerte incentivo para obtener buenos resultados en el corto plazo, al margen de las consecuencias para la organización en el largo plazo. El resultado de esta rotación rápida podría ser una disminución de la cooperación dentro de la organización. 
En general, la solución institucional a la rotación tiene que pasar por exigir que la responsabilidad por las gestiones realizadas (accountability), trascienda el plazo en que las mismas fueron ejercidas.

La teoría de la cooperación también tiene implicancias para las decisiones individuales. Una de mis mayores sorpresas al trabajar en este proyecto fue reconocer el valor de ser provocable. Llegué a este proyecto, pensando que uno debería demorar en enojarse.
Los resultados del torneo demuestran  que es mejor responder rápidamente a una provocación. Cuanto más tiempo se demore en responder a una provocación, se aumenta la probabilidad de que la contraparte saque la conclusión que desertar es conveniente. La velocidad de la respuesta depende del tiempo requerido para detectar la movida del otro jugador. Cuánto menor sea ese tiempo, más estable resulta la cooperación.

También ser provocable es un peligro, el de caer en un ciclo interminable de represalias mutuas. Una solución, no siempre disponible, es encontrar una autoridad central que controle ambos lados, imponiendo el respeto por la ley. Cuando el uso de una autoridad central es imposible o muy cara, el mejor método es confiar en una estrategia de autocontrol . 

Dicha estrategia es ser provocable, pero la represalia no debe ser muy grande.

Mientras que TIT FOR TAT responde con el mismo monto de deserción que recibe, en muchas circunstancias la estabilidad de la cooperación se incrementará, si la represalia fuera levemente menor que la provocación. 

Afortunadamente, no se necesita de la amistad para que evolucione la cooperación. Como lo demuestra el ejemplo de la guerra de trincheras en la primera guerra mundial, incluso fuerzas antagónicas pueden desarrollar la cooperación basada en la reciprocidad.

El requisito no es la amistad sino la durabilidad de la relación. Lo bueno de las relaciones internacionales es que las mayores potencias pueden estar bien seguras de que estarán interactuando entre sí año tras año.

Tampoco se requiere de la anticipación, (la capacidad de anticipar el impacto de un evento). Pero sin anticipación el proceso evolutivo de la cooperación podría llevar mucho tiempo. Afortunadamente los humanos  tenemos dicha capacidad, y la usamos para acelerar lo que de otra forma sería un proceso de evolución ciego.

Una vez que se sabe que la reciprocidad funciona, es la estrategia a utilizar. Si usted espera que los otros actúen con reciprocidad frente a su cooperación  como a su deserción, será lo suficientemente sabio como para evitar el inicio de problemas.

Los resultados empíricos y teóricos de este libro, pueden ayudar a la gente a ver más claramente las oportunidades para la reciprocidad que existen latentes en su mundo.

Es una gran enseñanza que TIT FOR TAT sea exitoso, sin ganarle a ninguno de sus oponentes con los que interactúa. Tiene éxito pues despierta su cooperación.

Hoy, los problemas más importantes que enfrenta la humanidad están en la arena de las relaciones internacionales, donde países independientes y egoístas se enfrentan entre sí en un estado casi anárquico. Muchos de los problemas toman la forma de un Dilema del Prisionero reiterado. Por supuesto que una comprensión realista de todos los problemas, deberá incluir muchos factores que no son tenidos en cuenta en la formulación del Dilema del Prisionero, tales como las ideologías, la política burocrática, compromisos, coaliciones, mediación y liderazgo. No obstante podemos usar todas las pautas que consigamos.

La clave del problema de cómo lograr beneficios con la cooperación, es que el aprendizaje mediante prueba y error es lento y doloroso. Las condiciones pueden ser favorables para que se desarrolle en el largo plazo, pero puede que no tengamos ese tiempo. Tal vez si comprendemos mejor el proceso, podremos usar nuestra anticipación, para acelerar la evolución de la cooperación.

N. del T.: por mayor información se puede recurrir a los apéndices A) Resultados del torneo  y B) Pruebas de las propuestas teóricas. que  no han sido traducidos. Existe una edición de 1984, en español, que yo no encontré disponible.

LA EVOLUCIÓN DE LA COOPERACIÓN-Robert Axelrod 

(primera edición 1984, edición actual 2006) resumen 30 carillas

Robert Axelrod es profesor de ciencia política de la Universidad de Michigan en Estados Unidos.  

Prefacio

Este proyecto comenzó con una pregunta simple: En una relación sostenida en el tiempo, cuándo debería cooperar una persona y cuando debería ser egoísta? Un amigo debería continuar haciéndole favores a otro que nunca le corresponde? Con qué intensidad debería Estados Unidos intentar castigar a la Unión Soviética por un determinado acto hostil, o, qué tipo de comportamiento debiera tener Estados Unidos para  lograr un comportamiento cooperativo de parte de la Unión Soviética?

Hay una forma simple de representar las situaciones que generan este tipo de problemas. Es el uso de un juego llamado “El Dilema del Prisionero reiterado”. El juego le permite a los jugadores, a partir de la cooperación, obtener beneficios mutuos. También permite que uno de los jugadores explote al otro así como que ninguno coopere. Al igual que en situaciones reales, los jugadores no tienen intereses estrictamente opuestos.

El Dilema del Prisionero lleva su nombre por la historia de dos cómplices de un crimen que son arrestados e interrogados separadamente. Cada uno puede traicionar al otro (desertar) confesando, a la espera de una sentencia menor. Pero si ambos confiesan, sus confesiones no son tan valiosas. Por otro lado, si ambos cooperan entre sí, negándose a confesar, sólo pueden ser procesados por un cargo menor. 

Para lograr una buena estrategia para usar en tales situaciones, invité a expertos en teoría de los juegos a participar en un “Torneo por computadora del Dilema del Prisionero”. Cada uno debería presentar un software que decida si cooperar o no en cada interacción con el otro jugador. Los programas, que compiten entre sí, tendrán que decidir qué harán, sin saber que hará el otro en cada instancia, conociendo solamente lo que hizo en las anteriores.

Los participantes incluyeron teóricos del juego en economía, psicología, sociología, ciencia política y matemáticas. Hice competir, todos contra todos, a los 14 programas recibidos, más uno, que decidía por azar. 
Para mi sorpresa el ganador fue el programa más simple de los recibidos, TIT FOR TAT. (N.del T. “Tit for Tat” es un decir inglés que significa, represalia equivalente, “ojo por ojo” Su estrategia es comenzar la primer “movida” cooperando y luego repetir lo que el otro jugador haya hecho en la “movida” previa.
Luego de este torneo hice circular los resultados e invité a participar en un segundo torneo. En esta oportunidad recibí 62 participantes de 6 países distintos. La mayoría de ellos amateurs de la computación, pero también había profesionales de biología evolutiva, físicos, científicos de la computación, así como representantes de las 5 disciplinas presentes en el primer torneo. Al igual que en el primer torneo, recibí programas muy elaborados. Incluso hubo algunos que intentaron mejorar el TIT FOR TAT. Nuevamente ganó TIT FOR TAT, enviado por Anatole Rapoport, proveniente del área de psicología de la Universidad de Toronto.

Ocurrió algo muy interesante. Sospeché que las propiedades que hicieron tan exitoso a TIT FOR TAT en ambas rondas del torneo, funcionarían en un mundo donde cualquier estrategia fuera posible. De ser así, la cooperación basada en la reciprocidad parecía posible. Pero quería saber las condiciones exactas que se necesitarían para estimular la cooperación en estos términos. Esto me condujo a una perspectiva evolutiva: la consideración de cómo podría emerger la cooperación entre egoístas sin contar con una autoridad central.

La perspectiva evolutiva sugiere 3 preguntas distintas:

Primero, ¿cómo puede una estrategia cooperativa potencial establecerse en un ambiente que es predominantemente no cooperativo?

Segundo, ¿qué tipo de estrategia puede desarrollarse, en un ambiente heterogéneo, compuesto por otros individuos usando una amplia diversidad de estrategias, con mayor o menor grado de sofisticación?

Tercero, en qué condiciones puede tal estrategia, una vez establecida completamente en un grupo de gente, ¿resistir la invasión de una estrategia menos cooperativa?

Luego de pensar sobre la evolución de la cooperación en un contexto social, me di cuenta que los hallazgos también tenían implicancias en la evolución biológica, por lo que trabajé con un biólogo, William Hamilton, para desarrollar las implicancias biológicas de estas ideas. Nuestro trabajo fue reconocido con el “Newcomb Cleveland Prize” de la Asociación para el Progreso de la Ciencia.

Este reconocimiento, me estimuló a presentar estas ideas para una audiencia más amplia interesada en comprender las condiciones que pueden estimular la cooperación entre individuos, organizaciones y naciones. Esto a su vez me permitió ver la aplicación de las ideas en una gran variedad de situaciones, y apreciar cuán rápidamente los resultados podían usarse a nivel del comportamiento privado y para políticas públicas.

Un punto a resaltar desde el inicio es que este enfoque difiere de aquel de la socio-biología. La socio biología se basa en el supuesto de que aspectos importantes del comportamiento humano, son guiados por nuestra herencia genética. Esto tal vez sea así, pero nuestro enfoque es estratégico más que genético. Utiliza una perspectiva evolutiva, pues la gente a menudo se encuentra en situaciones donde las estrategias efectivas continúan usándose, dejando de lado estrategias que no son efectivas. A veces el proceso es directo: un miembro del Congreso que no logra nada en sus interacciones con sus colegas, no permanecerá en su cargo por mucho tiempo.

Prólogo del Biólogo Richard Dawkins, Junio 2006

Este es un libro de optimismo creíble.

Para ser creíble se debe reconocer la naturaleza humana y la naturaleza de todas las formas de vida. La vida, como la conocemos, es darwinista. En un mundo darwinista, aquello que sobrevive, sobrevive, y el mundo se llena de las cualidades que se requieren para sobrevivir. Como darwinistas, comenzamos de manera pesimista, asumiendo, a nivel de la selección natural, un profundo egoísmo, indiferencia por el sufrimiento y una despiadada atención al éxito individual a expensas de los demás. Incluso, de esos entreverados comienzos, algo puede surgir que de hecho es, aunque no necesariamente intencional, muy cercano a una hermandad amigable. Ese es el mensaje estimulante del Axelrod.

La primera edición norteamericana apareció en 1984. En los 22 años desde que se publicó, ha despertado una línea totalmente nueva de investigación. Contemplando todo este bagaje de nueva investigación, al día de hoy, es muy poco lo que habría que cambiar de sus conclusiones básicas.
Realmente pienso que el planeta sería un mejor lugar, si todo el mundo estudiara y comprendiera este libro. Todos los líderes del mundo deberían ser encerrados con el libro y sólo liberados cuando lo hayan leído. Sería un placer para ellos y pudiera significar la salvación para el resto de nosotros.

La Evolución de la Cooperación merece reemplazar a la Biblia de Gideon 

(N. del T.: en alusión a una organización impulsada por Gideon que colocaba Biblias en todos los Hoteles)

Capítulo 1

El Problema de la Cooperación

¿En qué condiciones puede emerger la cooperación en un mundo de egoístas sin una autoridad central?

Todos sabemos que las personas no son ángeles y que se preocupan primero por sí mismas. Sin embargo, la cooperación existe y nuestra civilización está basada en ella. Pero, en situaciones donde cada individuo tiene un incentivo para ser egoísta ¿cómo podría desarrollarse la cooperación? La respuesta que cada uno dé a esta pregunta, tiene un efecto fundamental en como pensamos y actuamos en nuestras relaciones sociales, políticas y económicas con los demás.

La respuesta más famosa fue dada por Thomas Hobbes hace más de 300 años. En su visión la cooperación no se podría desarrollar sin una autoridad central, se necesitaba un gobierno fuerte.

Hoy en día, las naciones interactúan sin una autoridad central, por lo que los requisitos para que emerja la cooperación, son muy relevantes para muchos temas de política internacional. El problema más importante es el dilema de la seguridad: las naciones a menudo buscan su propia seguridad a través de medios que desafían la seguridad de otros.

Por ejemplo, la invasión soviética a Afganistán en 1979 le presentó a Estados Unidos un dilema típico. Si los americanos no tomaban medidas, esto podría alentar a los soviéticos a intentar, en el futuro, otros comportamientos no cooperativos. Por otro lado, cualquier disminución de la cooperación americana podría generar alguna forma de represalia, que podría generar una contra represalia, produciendo así, un patrón de mutua hostilidad difícil de cortar. 

En la vida cotidiana, se dan situaciones esencialmente similares ¿cuántas veces invitaremos a cenar a alguien que nunca nos retribuye la invitación?

Un caso típico de surgimiento de cooperación es el Senado de los Estados Unidos. Cada senador tiene un incentivo de mostrarse efectivo ante sus votantes, incluso frente al costo de entrar en conflicto con otro senador, que a su vez está tratando de mostrase efectivo frente a los suyos. Pero esto difícilmente es una situación de intereses completamente opuestos, un juego de suma-cero, por el contrario hay oportunidades de actividades beneficiosas para los dos senadores. Esto ha generado la creación de normas no escritas en el Senado. La más importante es la de la reciprocidad, ayudar a un colega y luego recibir un pago similar. Incluye el intercambio de votos, pero se extiende a cualquier tipo de actividad beneficiosa para ambas partes.

Washington no siempre fue así, en tiempos tempranos era una comunidad poco confiable, traicionera e inescrupulosa. Pero como veremos no es necesario asumir que lo senadores de ahora son más honestos y generosos que en tiempos tempranos. El surgimiento de la cooperación se puede explicar como consecuencia de que los senadores buscaban su propia conveniencia.

El enfoque de este libro es investigar como actuarán individuos persiguiendo su propio interés, seguido de un análisis de los efectos que esto tenga sobre el sistema como un todo.
El objetivo de este libro es desarrollar una teoría de cooperación que se pueda usar para descubrir qué se necesita para que la cooperación emerja. Entendiendo las condiciones que permiten su surgimiento, se pueden tomar acciones apropiadas para desarrollar la cooperación en un contexto específico.

La Teoría de la Cooperación que se presenta en este libro, se basa en la investigación de individuos que persiguen su interés personal, sin que exista la ayuda de una autoridad central que los fuerce a cooperar entre sí. La razón de asumir el interés personal, es que nos permite el examen de los casos difíciles, en los cuales la cooperación no se basa completamente en la preocupación por los demás o en el bienestar del grupo como un todo. No obstante, debemos enfatizar que esta premisa es mucho menos restrictiva de lo que parece.

Un buen ejemplo del problema de la cooperación es el caso de dos naciones industriales que tienen barreras para las exportaciones de la otra. Si un país elimina las barreras en forma unilateral, sin que el otro lo haga, se perjudicaría su economía. Haga lo que haga un país, el otro estará mejor si mantiene sus barreras. Por lo tanto, el problemas es que cada país tiene un incentivo para mantener sus barreras a las exportaciones del otro, conduciendo a un escenario peor del que se daría si ambos cooperaran.
Para entender el vasto conjunto de situaciones que tienen esta propiedad, es necesario representar lo que es común a las mismas, sin empantanarse con los detalles únicos de cada una. Afortunadamente tal representación está disponible: el famoso juego del “Dilema del Prisionero.”

En este juego hay dos jugadores. 

Cada uno tiene dos opciones, cooperar o desertar (no cooperar)

Cada uno debe elegir qué hacer, sin saber que hará el otro.

Al margen de lo que el otro haga, desertar genera más puntaje que cooperar.

El dilema está en que si ambos desertan, y la relación tiene cierta duración, a ambos les va peor que si ambos cooperaran. Este simple juego será la base de todo el análisis de este libro.

En el siguiente esquema se muestra los resultados posibles cuando se enfrentan dos jugadores y los puntajes que recibe cada uno.

R de recompensa, cuando ambos cooperan, reciben en este ejemplo, 3 puntos cada uno

P de perdedor, recibe 0 punto por cooperar cuando el otro deserta
C de castigo, cuando ambos desertan, reciben 1 punto cada uno

T de tentación (por tentarse a desertar) recibe 5 puntos por desertar cuando el otro coopera
	 
	Jugador 1
	 

	Jugador 2
	Cooperar
	Desertar

	Cooperar ,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,
	J1=3   R

J2=3    R       

Recompensa a ambos por
 mutua cooperación                                                                                                                          ,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,
	J1=5 se beneficia desertando T

J2=0 se perjudica cooperando P,,,,,,,,,,,,,                                                                                                                                                                                                                                      

	Desertar …………………….
	J1=0  se perjudica cooperando P
J2=5  se beneficia desertando T                                                                                                                                  .                                                                                                               
	J1 =1    C                                                     

J2 =1    C      

Castigo a ambos por deserción 

mutua,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,


¿Qué es lo que uno debe hacer en el juego? 

Si uno piensa que el otro jugador desertará conviene desertar y si piensa que cooperara también. O sea que haga lo que haga el otro jugador en una jugada determinada, conviene desertar.

El mismo razonamiento hará el otro jugador. Por ende, ambos desertarán obteniendo 1 punto cada uno, lo que es peor que 3 si ambos cooperaran. Esto sostenido en el tiempo hace que la mejor opción sea que ambos cooperen.

Otro aspecto del juego es que tampoco es bueno turnarse en cooperar y desertar pues la suma de los puntos a repartir serán 5 una vez cada uno, o sea 2,5 de promedio en dos jugadas, contra 6, o sea 3 para cada uno en todas las jugadas.
Si el juego se juega un número finito de veces los jugadores pierden el incentivo para cooperar, cosa que no sucede si interactúan un número indefinido de veces. En las situaciones más realistas, los jugadores no pueden estar seguros de cuando será su última interacción. Como se demostrará más adelante, con un número indefinido de interacciones, puede emerger la cooperación.

En este libro examinaré las interacciones de dos jugadores a la vez. Un jugador puede interactuar con muchos, pero se asume que estará interactuando con ellos, de a uno por vez. También se asume que los jugadores reconocen al otro jugador y que recordarán como han interactuado hasta el momento. Esta capacidad de reconocer y recordar permite que la historia de una determinada interacción sea tenida en cuenta en la estrategia de los jugadores.

La única información disponible sobre el otro jugador, es la historia de sus propias interacciones. Los jugadores sólo se pueden comunicar entre sí a través de la secuencia de sus interacciones.

La elección de qué “movida” hacer en la próxima jugada, no sólo afecta el resultado de la misma, sino que también, puede determinar las jugadas futuras de ambos.

Pero el futuro es menos importante que el presente por dos razones:

· los jugadores valoran menos lo obtenido en la medida que ello se posterga hacia el futuro.

· siempre existe la chance de que los jugadores no se vuelvan a encontrar.

Por esta razón, los beneficios del siguiente movimiento importan menos que los beneficios del movimiento en curso. Una forma de tener esto en cuenta, es acumular resultados de tal forma, que el próximo movimiento valga una fracción del movimiento en curso. A la importancia del próximo movimiento en relación al movimiento en curso, lo llamaremos w (de weight = peso), o variable de descuento.
La variable de descuento puede utilizarse para calcular los beneficios de una secuencia completa. Para tomar un ejemplo simple, supongamos el caso de que ambos jugadores desertan y que cada movimiento vale sólo la mitad del movimiento previo, o sea w=1/2

El primer movimiento valdrá 1, ½ el segundo, ¼ el tercero y así sucesivamente.
Valor Acumulado=1+1/2+1/4+1/8+…, = 2, ó 1+w+w2 +w3+…

De esto surge un hecho muy útil: la suma de esta serie infinita, para cualquier w>0 y <1 es 1/(1-w)

La primera pregunta que uno se ve tentado de hacer es “¿cuál es la mejor estrategia?” Es decir ¿cuál será la que le dará el mejor resultado posible? Sin embargo, no existe ninguna estrategia independiente de la estrategia que esté usando el otro jugador.  De hecho en el Dilema del Prisionero, cuál es la mejor estrategia depende directamente de la estrategia que está usando el otro jugador, y si la misma da lugar al desarrollo de la cooperación mutua.

Antes de estudiar el comportamiento que se puede esperar que surja, veamos cuáles atributos de la realidad pueden ser considerados en el marco que brinda el Dilema del Prisionero. Afortunadamente, la simplicidad del marco, permite evitar muchas restricciones que de otra forma limitarían el análisis:

1- Los beneficios de los jugadores no tienen por qué ser comparables

2- Los beneficios de los jugadores no tienen que ser simétricos. No hay que asumir, por ejemplo, que la recompensa por cooperación mutua tiene la misma magnitud o está medida en unidades comparables para ambos jugadores. Lo único que hay que asumir es que los cuatro resultados posibles estén ordenados de acuerdo a lo requerido por la definición del Dilema del Prisionero.

3- Los beneficios de un jugador no tienen que ser medidos en una escala absoluta

4- La cooperación, desde la perspectiva del resto del mundo, no tiene por qué ser considerada deseable.
5- No es necesario asumir que los jugadores son racionales. Puede que no estén tratando de maximizar sus resultados. Sus estrategias pueden ser consecuencia de procedimientos definidos, instinto, hábitos o imitación.

6- Las acciones de los jugadores no son necesariamente elecciones concientes.

Es importante aclarar que no siempre la cooperación es bienvenida, en la vida real, a veces, uno desea eliminar la cooperación entre dos jugadores. Tal es el caso de las empresas que cooperan entre sí, en detrimento del resto de la sociedad. La mayoría de las formas de corrupción son consecuencia de cooperación bienvenida por los participantes, pero perjudicial para todos los demás.

El marco de referencia del Dilema del Prisionero es tan amplio que permite incluir no sólo personas, también países y bacterias. Por supuesto que la formulación abstracta del problema de la cooperación como un dilema del prisionero, deja de lado muchos de los aspectos vitales que hacen que cualquier interacción sea única. El valor del análisis sin considerar dichos aspectos, es que nos permite clarificar las características sutiles de la interacción, características que, de otro modo, se podrían perder en la maraña de complejidades de cada circunstancia particular.

La exploración de cuál es la mejor estrategia, al confrontarse al dilema del prisionero mediante un torneo por computadora, arrojó una serie de resultados. Lo más interesante es que la estrategia ganadora, TIT FOR TAT, fue la más sencilla de las presentadas. Es una estrategia que coopera en el primer movimiento y luego hace lo mismo que el otro jugador hizo en el movimiento previo.

Cuando se condujo el segundo torneo, con muchos más programas enviados, nuevamente ganó TIT FOR TAT. El análisis de los datos del torneo revela cuatro propiedades que tienden a hacer una estrategia exitosa:

5- Evitar conflictos innecesarios, cooperando en la medida que el otro jugador coopere.

6- Reaccionar rápidamente frente a la provocación del otro jugador.

7- Perdonar, luego de responder a la provocación, si el otro jugador vuelve a cooperar.

8- Claridad en la forma de actuar, para que el oponente pueda adaptarse a su patrón de comportamiento.

Los resultados del torneo demuestran que bajo condiciones apropiadas, la cooperación puede emerger en un mundo de egoístas sin una autoridad central.

La evolución de la cooperación requiere que los individuos tengan chances suficientemente grandes de encontrarse nuevamente, de tal manera que esté en juego su interacción futura. Si esto es así la cooperación evoluciona en tres fases:

4- El comienzo de la historia es que la cooperación puede comenzar incluso en un mundo nada cooperativo. El desarrollo no puede suceder, si es intentado sólo por un pequeño grupo de individuos desperdigados, con pocas chances de interacción entre sí.

5- El medio de la historia es que, una estrategia basada en la reciprocidad, puede crecer con fuerza en un mundo en el que se están usando diferentes tipos de estrategia.

6- El final de la historia es que la cooperación, una vez establecida sobre la base de la reciprocidad, puede protegerse a sí misma de la invasión de estrategias menos cooperativas.

El hallazgo más promisorio es que si los hechos de la Teoría de la Cooperación son conocidos por los participantes con antelación, la evolución de la cooperación se puede acelerar.

Capítulo 2

El éxito del TIT FOR TAT en torneos de computación

Dado que el Dilema del Prisionero es tan común en diversos contextos, desde relaciones personales hasta relaciones internacionales, sería útil conocer la mejor forma de actuar en tal situación.

Sin embargo no hay una estrategia única para utilizar. La mejor forma de actuar depende en parte en lo que la otra parte es factible que haga. A su vez, lo que es factible que haga el otro, bien puede depender de lo que el espera que usted haga.

Muchos de los modelos más desarrollados de importantes procesos políticos, sociales y económicos, se basan en el Dilema del Prisionero.

Para aprender como elegir adecuadamente en un dilema del prisionero, hay que aprender de gente con una vasta comprensión de las posibilidades estratégicas en un situación donde la suma no es cero (“non-zero-sum setting”), una situación en la que los intereses de las partes parcialmente coinciden y parcialmente entran en conflicto.

Sorprendentemente, hay una sola propiedad que distinguió a los programas que obtuvieron puntajes relativamente altos, de aquellos que obtuvieron puntajes relativamente bajos. Esta es la propiedad de ser “amable” o “bueno” (nice), lo que equivale a decir, no ser el primero en desertar.

Los programas “buenos” tuvieron un buen desempeño en el torneo, fundamentalmente por que les fue bien entre sí y porque había suficientes buenos como para aumentarse los puntajes promedios entre sí.

Ahora analizaremos que sucede cuando hay una deserción. Los distintos programas respondían en forma diferente a esta situación. Un concepto clave es el de perdonar. La capacidad de una estrategia para perdonar, se puede definir como la tendencia a cooperar en los movimientos siguientes al que el otro jugador desertó, siempre que el mismo vuelva a cooperar.

De todos los programas buenos, el que obtuvo menos puntaje fue el que era menos propenso a perdonar. Es un programa llamado FRIEDMAN, muy vengativo, que permanentemente ejerce represalias. Nunca es el primero en desertar, pero luego de que el otro jugador deserta, FRIEDMAN deserta siempre. 

Una de las principales razones por las cuales a los programas que no son buenos no les fue bien, es que la mayoría de los programas no eran propensos a perdonar.

Una lección importante de este torneo, es la importancia de minimizar los efectos rebote en un ambiente de poder mutuo. Cuando una sola deserción puede causar una larga cadena de represalias y contra represalias, ambos lados sufren. 
A pesar del hecho que ninguno de los intentos, más o menos sofisticados, de superar a TIT FOR TAT tuvieron éxito, hubiera sido fácil encontrar programas que, en el ambiente del torneo, hubieran tenido un mejor desempeño que el mismo. 
Uno de ellos fue la muestra que envíe a los invitados a concursar, en la que se mostraba cómo debía ser el programa para el torneo. Hubiera bastado con que lo copiaran y enviaran, pero nadie lo hizo. La muestra deserta únicamente si el contrario deserta en los dos movimientos anteriores. Es una versión del TIT FOR TAT con mayor propensión a perdonar. El excelente desempeño del TIT FOR TWO TATS enfatiza el hecho de que un error común de los participantes, fue pensar que se podría obtener ventaja con una menor propensión a perdonar que el TIT FOR TAT, cuando en realidad resultaba muy ventajoso perdonar más que el TIT FOR TAT.

La implicancia de este hallazgo es trascendente, pues sugiere que incluso estrategas expertos no valoran lo suficiente la importancia del perdón.

Otro programa que hubiera ganado el torneo fue LOOK AHEAD. Fue usado en un torneo preliminar y también estuvo al alcance de los participantes. Fue inspirado en técnicas usadas en programas de inteligencia artificial para jugar al ajedrez. Es interesante que éstas técnicas hubieran inspirado una estrategia que de hecho es superior que cualquiera de las diseñadas especialmente, por teóricos del juego, para el Dilema del Prisionero.

Estos resultados de estrategias complementarias refuerzan el análisis de las estrategias del torneo:

· Eran demasiado competitivas para su propio bien.

· No eran lo suficientemente propensas a perdonar

· Eran demasiado pesimistas en relación a la receptividad del otro jugador.

En el segundo torneo, TIT FOR TAT obtuvo el puntaje más alto de los 62 programas presentados. Se puede decir que es un programa muy robusto pues tuvo un muy buen desempeño en un rango muy amplio de ambientes diferentes.  Cualquier programa que intente sacar ventaja de TIT FOR TAT, simplemente se dañará a sí mismo.

TIT FOR TAT se beneficia de no dejarse explotar debido a que se satisfacen 3 condiciones:

1- La posibilidad de encontrarse con TIT FOR TAT es alta.

2- Una vez encontrado es fácil de reconocerlo.

3- Una vez reconocido, es fácil de valorar que no se deja explotar.

O sea, que se beneficia de su propia claridad.

En síntesis, lo que determina el éxito de TIT FOR TAT  es la combinación de:

· Ser bueno, evita que se meta en problemas innecesarios.

· Su propensión a tomar represalias, desanima a la otra parte de seguir desertando.

· Su propensión a perdonar, ayuda para restaurar la cooperación mutua.

· Su claridad, hace que su comportamiento sea previsible para el otro jugador, generando como consecuencia cooperación de largo plazo. 

Capítulo 3








La Cronología de la Cooperación

El torneo exploró lo que sucede cuando un individuo dado, es probable que interactúe con muchos otros jugadores usando cualquiera de una gran variedad de estrategias, y como vimos, el resultado fue un éxito indiscutido de TIT FOR TAT. Además, el análisis ecológico en el que se simuló rondas futuras del torneo, sugirió que TIT FOR TAT continuaría expandiéndose, y que eventualmente podría ser usada prácticamente por todos.

Qué pasaría entonces? Imaginen, que todos usaran la misma estrategia. Habría alguna razón para usar una estrategia diferente?
Es valioso el enfoque de la biología de la evolución. Imagine una población de individuos que emplean determinada estrategia, y a un solo mutante que emplea una estrategia distinta. Se dice que la estrategia mutante invade la población si el mutante puede obtener un mayor beneficio que el que obtiene el típico miembro de la población. El recién llegado interactuará sólo con individuos que usan la estrategia nativa. Además, un nativo, con certeza, interactuará con otro nativo, dado que el mutante es una parte insignificante de la población. Decimos que una nueva estrategia invade una estrategia nativa, si el recién llegado obtiene mayor puntaje con un nativo del que obtiene un nativo con otro nativo. Esto nos lleva al concepto clave del enfoque evolutivo: 

Una estrategia es colectivamente estable, si ninguna estrategia la puede invadir.

La motivación de aplicar estabilidad colectiva al análisis del comportamiento humano, es para descubrir qué tipo de estrategias pueden ser mantenidas por un grupo, cuando éste se enfrenta a cualquier estrategia posible. Si existe una estrategia exitosa, ésta puede ser encontrada por el individuo “mutante” a través de un análisis conciente, a través de prueba y error o simplemente por azar. Si todos usan una estrategia determinada y otra estrategia puede funcionar mejor en el ambiente de la población, es seguro que alguien, más tarde o más temprano la hallará.

Esta definición de estabilidad colectiva asume que los individuos que prueban nuevas estrategias, no interactúan mucho entre sí. Si lo hacen en clusters, como veremos, otros desarrollos son posibles.

TIT FOR TAT es una buena estrategia para estudiar. Coopera en el primer movimiento y luego hace lo que haga el otro jugador en el movimiento previo. Por lo tanto, un población de jugadores usando TIT FOR TAT  cooperarán entre sí y todos obtendrán R por cada movimiento (R de recompensa, 3 puntos c/u). Si otra estrategia quiere invadir esta población,  tendrá que obtener un valor mayor. Para que así sea, debe desertar en algún punto, de lo contrario obtendrá R por movimiento igual que los demás. Cuando deserta obtiene 5 puntos, que es el mayor puntaje posible, pero TIT FOR TAT desertará en el próximo movimiento.

Cómo consecuencia, TIT FOR TAT puede evitar ser invadido por éste, sólo si el juego dura lo suficiente como para que las represalias puedan contrarrestar la tentación a desertar. 

El gran “agente” de la moral en el comercio es la creencia de que uno tendrá que hacer negocios nuevamente con ese cliente o proveedor. Es más fácil mantener las normas de reciprocidad en un pueblo pequeño.

Un caso fascinante de desarrollo de la cooperación basado en una interacción continua, ocurrió en las trincheras de la Primer Guerra Mundial, se le llamó el “sistema vive y deja vivir”. Las tropas se atacarían entre sí cuando se les diera la orden, pero entre las grandes batallas, cada bando deliberadamente evitaba hacerle mucho daño al otro, siempre y cuando esto fuera recíproco. La estrategia no era necesariamente TIT FOR TAT. A veces era dos por uno, es decir, si uno desertaba el otro desertaba dos veces consecutivas, pero nunca era el primero en desertar.

Tanto el TIT FOR TAT como el “dos por uno” son estrategias “buenas”. 

Para que una estrategia “buena” sea colectivamente estable debe tomar represalias a la primer deserción del otro jugador.

Hay una estrategia que es siempre colectivamente estable independientemente de si se prevén futuros encuentros o de los valores que se les asigne a los parámetros T, R, C, y P, es la estrategia SIEMPRE D, la que, sea lo que sea, siempre deserta.

La estrategia SIEMPRE D es siempre colectivamente estable. En una población de jugadores usando SIEMPRE D, no hay forma de que alguien obtenga un valor mayor que C (1) por movimiento, dado que nadie coopera. Esto tiene implicancias importantes en la evolución de la cooperación.

Un mundo de “malos” puede resistir una invasión de cualquiera que use otra estrategia, siempre que los recién llegados vengan de a uno a la vez. Si llegan en clusters tienen la chance de iniciar la cooperación y esto es cierto si sólo un 5% de las interacciones de los jugadores de TIT FOR TAT son con otro jugador de TIT FOR TAT.

Veamos un ejemplo:

Aplicando el puntaje establecido y asumiendo 10 encuentros, los SIEMPRE D obtienen entre sí 10 puntos en total c/u. Si TIT FOR TAT interactúa con SIEMPRE D, obtendrá 0 punto en el primer encuentro(P) y 1 punto en los encuentros siguientes, o sea un total de 9 puntos, lo que es un poco menor  que 10. Sin embargo si TIT FOR TAT interactúa con otro TIT FOR TAT, logran la cooperación mutua desde el principio, obteniendo 3 puntos cada uno por cada movimiento, acumulando un total de 30 puntos. Esto es mucho mejor que los 10 de SIEMPRE D.

Si los recién llegados TIT FOR TAT son una porción insignificante, “los malos”, la mayor parte del tiempo, estarán interactuando entre sí, obteniendo sólo 10 puntos. Por lo tanto, si los jugadores que usen TIT FOR TAT, pueden interactuar bastante entre ellos, pueden lograr un puntaje promedio mayor que 10 puntos. Esto lo logran teniendo suficientes oportunidades de lograr 30 puntos con alguien que coopere en vez de 9 con alguien que no coopere. La pregunta es, ¿qué % de interacciones tienen que tener con otro TIT FOR TAT?
Supongamos que un TIT FOR TAT, del total de interacciones, tiene una proporción p con otro TIT FOR TAT, por lo tanto tendrá una proporción  de 1-p con “los malos”. En consecuencia, el promedio ponderado, será 30p+9(1-p). Si este puntaje es >10 es mejor  usar la estrategia TIT FOR TAT (ser bueno) que la que usa el grueso de la población de “malos”.

Hagamos el planteo matemático:

30p+9(1-p)>10

30p+9-9p>10

21p+9>10

21p>10-9

21p>1

p>1/21 p>0,0476 

 redondeando p>5%

Esto significa que aún cuando el % sea 5 o mayor, es decir, aún cuando una pequeña proporción de todas las interacciones de los jugadores TIT FOR TAT sean con otro TIT FOR TAT, conviene “ser bueno”

De esta forma, un mundo de malos puede ser invadido por un cluster de buenos en una forma relativamente fácil.

Supongamos un docente de una escuela de negocios, que estimula a sus alumnos a iniciar un comportamiento cooperativo en las empresas donde empiecen a trabajar y que actúen con reciprocidad, con las empresas que cooperen con las suyas. Si los estudiantes actúan de esta manera y si no se dispersan, de tal manera de que al menos el 5% de sus interacciones sean con sus compañeros, sus empresas estarán contentas de haberle dado una oportunidad a la cooperación.

Estamos asumiendo que los encuentros no son al azar, pues en ese caso un recién llegado tendría pocas chances de encontrar a un colega y que la estrategia es sumamente discriminadora, es decir que es capaz de reconocer efectivamente entre sus pares y los malos.

Mientras que trabajar en clusters parece un mecanismo muy efectivo para iniciar la cooperación en un mundo de “malos”, también surge la pregunta si la inversa no es posible. Afortunadamente tenemos una sorprendente y agradable asimetría.

Si una población donde se interactúa con una estrategia “buena” no puede ser invadida por un solo individuo “malo”, tampoco podrá ser invadida por un cluster de “malos”.

Por lo tanto la cooperación mutua puede surgir en un mundo de egoístas sin un control central, si se comienza con un cluster de individuos que confían en la reciprocidad.

Capítulo 4

El sistema vive y deja vivir en las trincheras de la Primera Guerra Mundial

A veces la cooperación surge donde menos se espera. En la Primera Guerra Mundial, el frente oriental era escenario de batallas terribles. Pero entre esas batallas, e incluso durante las mismas, en otros lugares a lo largo de la línea de 800 kms. en Francia y Bélgica, los soldados enemigos ejercían una moderación considerable. Un alto oficial comenta que parecía que los soldados no supieran que había una guerra.

El sistema de vive y deja vivir se desarrolló a pesar de los esfuerzos de los oficiales para pararlo, a pesar de las pasiones despertadas por el combate, a pesar de la lógica militar de mata o muere, y a pesar de la facilidad con la que el alto comando podía reprimir los esfuerzos locales para arreglar una tregua. Es un caso de cooperación en una situación de gran antagonismo entre las partes. Como tal, es un gran desafío para la aplicación de los conceptos y la teoría desarrollados en los primeros tres capítulos.

Ahora el objetivo es usar la teoría para explicar:

1- Cómo se pudo iniciar el sistema vive y deja vivir?

2- Cómo se sostuvo?

3- Por qué se quebró hacia el final de la guerra?

Es claro que se daba una situación del Dilema del Prisionero reiterado. Las elecciones son dos, tirar a matar o deliberadamente tirar evitando de hacer daño.

Para ambos bandos, debilitar al enemigo es importante pues ello favorece la sobre vivencia en el caso de que se ordene una gran batalla en el sector.

Dos pequeñas unidades enfrentadas, separadas por entre 100 y 400 metros de tierra de nadie, eran los jugadores de un Dilema del Prisionero potencialmente letal.

La unidad básica podría considerarse un batallón de mil hombres, la mitad de los cuales estarían siempre en la línea del frente.

A nuestros efectos, 2 factores clave hacen del batallón el jugador típico:

· Era lo suficientemente grande como para ocupar un sector del frente, de un tamaño tal, que pudiera ser responsabilizado de las agresiones que venían de su territorio.

· Era suficientemente chico como para controlar el comportamiento individual de sus hombres a través de medios formales e informales. 

En el curso del Frente Oeste, había muchos enfrentamientos de trincheras, sólo las unidades pequeñas estaban involucradas en este Dilema del Prisionero.

Para el comando central, lo importante era desarrollar un espíritu ofensivo en las tropas. Los aliados en particular tenían una estrategia de enfrentamiento, dónde pérdidas de hombres iguales en ambos lados les significaba una ganancia neta, pues más tarde o más temprano se debilitaría la fuerza de los alemanes antes que la de ellos. Por lo tanto, a nivel nacional la guerra se aproximaba a un juego de suma cero, donde pérdidas de un lado significaba ganancias del otro. Pero a nivel local, en el frente, se prefería moderarse mutuamente que castigarse mutuamente.

Localmente se planteaba el dilema si era prudente tirar a matar en el caso de que el otro tirara o no. Lo que hizo a esta guerra de trincheras muy diferente de la mayoría de otros combates, dado que los enemigos cooperaban entre sí, era que las mismas pequeñas unidades se enfrentaban, en sectores inmóviles, por extensos períodos de tiempo.

Esto cambió el juego de un solo movimiento del Dilema del Prisionera, donde la deserción/agresión es la opción dominante, a un Dilema del Prisionero reiterado en dónde estrategias condicionales son posibles. El resultado coincide con la predicción de la teoría:

Con interacción sostenida, el resultado estable fue la cooperación mutua basada en reciprocidad. Ambos bandos usaban la estrategia de no ser el primero en agredir, pero reaccionarían si el otro agredía. 

Cómo se pudo iniciar el sistema vive y deja vivir?

El comienzo de la guerra, en agosto de 1914, fue muy móvil y muy sangrienta. Pero en la medida que las líneas se estabilizaron, la no agresión entre las tropas emergió espontáneamente en muchos lugares a lo largo del frente. Las primeras instancias pueden haber sido asociadas a servir las comidas a la misma hora en ambos lados del frente.

En Navidad, había una confraternización extendida, práctica que disgustaba al comando central. En los meses siguientes, mediante gritos o señales, se arreglaban treguas.

Pero las treguas, eran fácilmente suprimidas mediante órdenes concretas al respecto, incluso llegando al extremo de hacerle, a varios soldados, una corte marcial e incluso castigando a batallones completos. Rápidamente quedó claro este punto y raramente se veían arreglos verbales. Por ende, los acuerdos verbales, en etapas tempranas de la guerra, fueron efectivos en iniciar la cooperación, pero fueron suprimidos fácilmente. En el largo plazo fueron más efectivos otros métodos que permitieron a ambos bandos coordinar acciones sin recurrir a las palabras.

Un factor clave fue percibir que si un bando ejercía cierto tipo de moderación el otro actuaría con reciprocidad. Se produjo un conjunto de patrones claros de comportamiento que eran entendidos por ambas partes. Los mecanismos de evolución de estas estrategias pueden haber sido prueba y error y la imitación de las unidades vecinas. Entendieron el principio del eco 

“ generar incomodidad al otro, es una forma indirecta de generárselo  a sí mismos.” 

Cómo se sostuvo?

Una vez iniciadas, las estrategias basadas en la reciprocidad se podían difundir de varias formas. Cierta moderación en ciertas horas podía extenderse por más horas. Cualquier tipo de moderación podía conducir a otros tipos de moderación, además el progreso en un pequeño sector podía ser imitado por las unidades vecinas.

Las estrategias que podían mantener la cooperación mutua eran aquellas que eran provocables (capaces de tomar represalias en caso de ser provocadas). Durante los periodos de cooperación mutua se preocupaban de mostrar que eran capaces de tomar represalias si la misma cesaba. P.ej. un francotirador alemán disparaba a un mismo punto en una pared hasta hacerle un agujero, o la artillería que disparaba unos pocos tiros dirigidos con precisión, para mostrar que podían hacer más daño, si así lo quisieran. Estas acciones ayudaban a controlar el sistema, demostrando que la moderación no era fruto de debilidad, y que la no cooperación sería autodestructiva.

Cuando la deserción (no cooperación) ocurría, las represalias eran mayores de lo que llamaríamos TIT FOR TAT (una por una). Dos por una o tres por una eran una respuesta común para un acto que no fuera aceptable. Probablemente hubiese un proceso de desactivación espontáneo, que generalmente prevenía que las agresiones condujeran a una escalada de represalias recíprocas.

Otro problema que se tenía que superar para mantener la estabilidad de la cooperación era la rotación de las tropas. Esto se lograba con el proceso de familiarización que la unidad saliente le proporcionaba a la entrante. Se les explicaba los detalles del entendimiento tácito con el enemigo y otras veces era suficiente que un veterano le comentara a un recién llegado “el Sr. Bosche no es mal tipo, déjalos tranquilos y ellos te dejarán tranquilos”

Por qué se quebró hacia el final de la guerra?

Los altos comandos británicos, franceses y alemanes, todos querían detener estas treguas tácitas. Para ello ordenaban incesantes agresiones que pudieran monitorear desde los cuarteles. Estos eran los raídes, en los que se involucraban entre 10 y 200 soldados que debían atacar las trincheras y matar o capturar al enemigo.
El sistema vive y deja vivir, no pudo superar la disrupción causada por los cientos de pequeños raídes ordenados por el alto mando. Luego de un raíd, ningún bando sabía qué podía esperar.

El origen, mantenimiento y destrucción del sistema vive y deja vivir en la guerra de trincheras, son consistentes con la teoría de la evolución de la cooperación.

El mismo demuestra que en condiciones adecuadas, la cooperación puede desarrollarse incluso entre fuerzas antagónicas.
Capítulo 5

La Evolución de la Cooperación en Sistemas Biológicos. (con William D. Hamilton)

En capítulos anteriores se tomaron prestados conceptos de la biología evolutiva para ayudarnos a analizar el surgimiento de la cooperación entre personas. En este capítulo el favor será devuelto. Los hallazgos y la teoría que se desarrollaron para comprender a las personas, serán aplicados para el análisis de la cooperación en la evolución biológica.

La teoría de la evolución biológica está basada en la lucha por la vida y la supervivencia del más apto. No obstante, la cooperación es común entre miembros de la misma especie e incluso entre miembros de distintas especies. Antes de los 60, los registros del proceso evolutivo no prestaron mayor atención al fenómeno de la cooperación. Este rechazo surgió de una lectura equivocada de la teoría que atribuyó la mayor parte de la adaptación a la selección a nivel de poblaciones o especies completas. Como resultado de este error, la cooperación siempre fue considerada adaptativa. Estudios recientes muestran que los procesos de selección a nivel de una especie o población son débiles. El énfasis individualista original de la teoría de Darwin es más válido.

Para contemplar la existencia manifiesta de la cooperación y comportamientos grupales relacionados, tales como altruismo y la restricción de la competencia, la teoría evolutiva recientemente ha adquirido dos tipos de extensión. Éstas son la teoría del parentesco genético y la teoría de la reciprocidad. La mayoría de la actividad reciente, tanto a nivel de trabajo de campo como de desarrollos teóricos, han sido realizados en relación al parentesco. Los enfoques formales han variado, pero la teoría del parentesco ha tomado, cada vez más, una visión del gen en la selección natural. De hecho, un gen mira más allá del ser mortal que lo contiene, hacia los potencialmente inmortales conjuntos de réplicas existentes en otros individuos relacionados. Si los jugadores (individuos relacionados), tienen una relación suficientemente cercana, el altruismo puede beneficiar la reproducción del conjunto de réplicas, a pesar de las pérdidas que sufra el individuo altruista. De acuerdo a esta teoría, la mayor parte de los claros casos de altruismo, y la mayoría de la cooperación observada, aparte de su aparición en los humanos, ocurren en contextos de gran parentesco, generalmente entre familiares muy cercanos. Pero también hay destacados ejemplos de cooperación donde el parentesco es lejano o incluso ausente. Los beneficios mutuos de las simbiosis podrían ser el caso, como el ejemplo de las hormigas y la acacia hormiguera, aunque la simbiosis se explica mejor por la teoría de la reciprocidad.

Muchos de los beneficios buscados por seres vivos están desproporcionadamente disponibles a grupos cooperadores. Si bien hay considerables diferencias en el significado que se pretende atribuir a los términos “beneficios” y “buscados”, esta afirmación, en la medida de su veracidad, plantea una base fundamental para toda la vida social.

Además de ser la solución en la teoría del juego, la deserción en un solo encuentro es también la solución en la biología evolutiva. Cuando los jugadores no se encuentran de nuevo, la deserción es la única  estrategia estable.
Es sorprendente que haya un rango tan amplio del espectro biológico, que sea comprendido por este enfoque de la teoría del juego. Para comenzar, un organismo no necesita un cerebro para emplear una estrategia. Las bacterias tienen una capacidad básica de jugar juegos. En la medida en que avanzamos en complejidad neural, en la escalera evolutiva, el comportamiento “lúdico” se hace más rico.

El modelo del Dilema del Prisionero reiterado es menos restrictivo de lo que parece. No sólo se puede aplicar a interacciones entre dos bacterias o interacciones entre dos primates, también se puede aplicar a las interacciones entre una colonia de bacterias y, por ejemplo, un primate actuando como huésped.

Capítulo 6

Cómo elegir en forma efectiva.

Mientras que la previsión no es necesaria para la evolución de la cooperación, por cierto que puede ayudar. Por ello, este capítulo  ofrece consejo a alguien que se enfrente a un Dilema del Prisionero.

Desde la perspectiva de un individuo, el objetivo es obtener el mejor puntaje posible en una serie de interacciones con otro jugador que también está tratando de puntear bien.

El jugador tiene en el corto plazo un incentivo para desertar (no cooperar), pero puede andar mejor en el lago plazo, desarrollando un patrón de cooperación mutua con el otro. 

Hay 4 sugerencias clave de cómo tener un buen desempeño en un Dilema del Prisionero reiterado y durable:

5- No sea envidioso

6- No sea el primero en desertar 

7- Responda con reciprocidad tanto a la cooperación como a la deserción

8- No sea demasiado listo, sea claro.

(N. del T.: en el capítulo 1 se menciona que el análisis de los datos del torneo revela cuatro propiedades que tienden a hacer una estrategia exitosa:

	                         Capítulo 6
	                               Capítulo 1

	1-No sea envidioso
	 

	2-No sea el primero en desertar 
	1-Evitar conflictos innecesarios, cooperando en la
 medida que el otro jugador coopere

	3-Responda con reciprocidad tanto a la
 cooperación como a la deserción
	2- Reaccionar rápidamente frente a la
provocación del otro jugador

	 
	3-     Perdonar luego de responder a la provocación

	4-No sea demasiado listo
	4-     Claridad en la forma de actuar para que el 
oponente pueda adaptarse a su patrón


Comparando ambos conjuntos, que son complementarios, vemos que en el Capítulo 6, se agrega No sea envidioso y se omite mencionar Perdonar. Los otros tiene su equivalente, simplemente enunciados con palabras diferentes. Hago esta referencia pues me parece fundamental incluir, en las pautas de este capítulo, Perdonar )

1-No sea envidioso

La gente está acostumbrada a pensar en interacciones de suma-cero. En este contexto, sea lo que sea que gane una persona lo pierde la otra. Como en el ajedrez, o ganan las piezas blancas o las negras.

Pero la vida es mayormente no suma-cero. Generalmente ambos lados pueden andar bien, o ambos pueden andar mal. La cooperación mutua es a menudo posible, pero no siempre lograda.

La gente tiende a utilizar los estándares de comparación que tiene disponibles; el estándar más frecuente, es el éxito del otro jugador en relación a su propio éxito. Este estándar conduce a la envidia y ésta tiende a querer corregir cualquier ventaja que haya logrado el otro jugador. En esta forma de Dilema del Prisionero, la corrección de la ventaja del otro sólo puede hacerse mediante la deserción. Pero la deserción conduce a más deserción y al castigo mutuo. Por ende la envidia es autodestructiva.

Preguntarse cuál es su desempeño en relación al desempeño del otro jugador no es bueno, salvo que su objetivo sea destruir al otro jugador. En la mayoría de las situaciones ese objetivo es imposible de lograr o tiene grandes probabilidades de conducir a un costoso y peligroso conflicto.

Un mejor estándar de comparación es relacionar su desempeño con el desempeño de alguien que estuviere en su posición. ¿Dada la estrategia del otro jugador, su desempeño es el mejor posible? Este es verdadero test.

TIT FOR TAT ganó el torneo pues le fue bien en sus interacciones con una amplia variedad de estrategias. Sin embargo nunca sacó un puntaje superior al jugador con el que interactuaba. De hecho no puede. Deja que el otro jugador deserte primero y nunca deserta más veces que el otro jugador. Por lo tanto obtiene un puntaje igual o ligeramente inferior que el otro jugador. No ganó el torneo por derrotar a los otros jugadores, lo ganó logrando impulsar un comportamiento mutuamente cooperativo, que les permitiera a ambos lograr un buen resultado.

Por lo tanto en un mundo de no-suma cero,  no tiene que lograr mejores resultados que el otro jugador para que le vaya bien. No tiene sentido ser envidioso, dado que en un Dilema del Prisionero reiterado de larga duración, el éxito de la otra parte es casi un prerrequisito para que a usted le vaya bien.

Una empresa que compra de un proveedor debe esperar que una relación cooperativa con él, le genere beneficios a ambas partes. No tiene sentido envidiar el beneficio del proveedor. Cualquier intento de reducirlo a través de prácticas no cooperativas, tal como no pagarle en fecha, sólo impulsará el surgimiento de represalias por parte del proveedor. Las represalias pueden ser de diversa índole, a menudo no explícitas. Podrían ser entregas demoradas, menor calidad, etc., haciendo que la envidia resulte costosa. En vez de preocuparse de los beneficios relativos, el comprador podría considerar si no hay otra estrategia de compra mejor. 

N. del T.: desde una perspectiva sistémica, hay que saber que formamos parte de un sistema mucho mayor, que nos contiene. Muchas veces, las causas y los efectos de nuestras acciones pueden estar separados en el tiempo y en el espacio, al punto de conducirnos a un severo síndrome de inconciencia sistémica, por no ser capaces de percibir la relación entre ellas. Lo cierto es que todo lo que volquemos al sistema, para bien o para mal, más tarde o más temprano, nos termina afectando a nosotros o a nuestros descendientes. El mejor remedio para los males del mundo es promover una cultura de conciencia sistémica.

Y para completar este punto les agrego un verso de José Hernández, uno de los consejos que Martín Fierro da a sus hijos: 
A naides tengas envidia

qu’ es muy triste el envidiar,

cuando veas a otro ganar,

a estorbarlo no te metas,

cada lechón en su teta

es el modo de mamar.

2-No sea el primero en desertar

Tanto el torneo como los resultados teóricos demuestran que da resultado cooperar en la medida que el otro jugador lo haga. El mejor atributo individual para predecir el desempeño de una estrategia, es si la misma será o no la primera en desertar ( si es o no amable, amigable o  buena, nice).

En la primera edición del torneo todas  las ocho primeras estrategias eran buenas y ninguna de las últimas siete lo eran. En la segunda edición, todas menos una de las primeras quince también eran buenas. De las últimas quince, todas menos una no eran buenas.

Los resultados teóricos del capítulo 3 indican que una población de individuos con estrategias buenas, es el tipo más difícil de invadir, debido a que las estrategias buenas les va muy bien entre sí. Más aún, una población buena que puede resistir la invasión de una sola estrategia mutante, puede resistir al invasión de un cluster de otras estrategias.

Por otro lado cuando la interacción  futura no es suficientemente importante en relación a la ganancia inmediata de una deserción, esperar a que el otro deserte no es tan buena idea. Si las chances de futuros encuentros son bajas y el otro jugador está usando TIT FOR TAT, tendrá mejores resultados alternando deserción y cooperación o incluso siempre desertando. 

Este hecho tiene implicancias desafortunadas para grupos nómades como es el caso de los gitanos. En una comunidad de California, se detectó que los gitanos no pagaban las cuentas de los médicos, pero pagaban en tiempo las multas por violar la normativa de la basura. Esto sucedía con un grupo de gitanos que volvía al mismo pueblo en invierno. Se presume que como los gitanos sabían que tenían un vínculo a futuro con el servicio de recolección de basura y no podían contratar otro servicio, pagaban las multas. En cambio, siempre había suficientes médicos en la zona, como para romper la relación con uno y comenzarla con otro, cuando fuere necesario.

Las interacciones por poco tiempo no son la única condición que hace conveniente ser el primero en desertar. La otra condición, es que la cooperación no sea tratada con reciprocidad. Si todos están usando la estrategia de desertar siempre, un solo individuo no puede hacer nada mejor que usar la misma estrategia. Pero, como se muestra en el capítulo 3, si una pequeña proporción de las interacciones de ese individuo serán con otros que están usando una estrategia como TIT FOR TAT, puede ser conveniente usar la misma estrategia, en vez de desertar permanentemente como la mayoría de la población.

¿Habrá alguien por ahí que responda con reciprocidad a nuestra cooperación inicial?

 En algunas circunstancias esto puede ser difícil de saber de antemano. Pero si ha habido suficiente tiempo para que se probaran muchas estrategias diferentes, y alguna forma de hacer que las estrategias más exitosas sean más comunes, uno podría estar bastante seguro de que encontrará individuos dispuestos a responder con reciprocidad a nuestra cooperación inicial. La razón es que incluso un pequeño cluster de “buenos” pueden invadir una población de “malos”, y luego crecer con fuerza en base a los buenos resultados obtenidos entre sí. Además, una vez que los “buenos” se establecen, pueden protegerse asimismo de la reinvasión de los “malos”.

Claro que uno podría intentar “jugar seguro” desertando hasta que los otros jugadores cooperen, y recién ahí comenzar a cooperar. Los resultados del torneo muestran que esta es una estrategia muy riesgosa. La enseñanza es que desertar puede resultar promisorio al principio, pero en el largo plazo puede destruir el clima que requiere su propio éxito.

Es interesante mencionar que la única estrategia que no era “buena” y que salió octava en la segunda ronda del torneo fue HARRINGTON. Le fue bastante bien pues sacó buenos puntajes con estrategias que sacaron malos resultados. En rondas hipotéticas futuras, las estrategias de peor desempeño tenderán a ser una proporción menor de la población por lo que HARRINGTON bajaría su desempeño y eventualmente quedaría afuera.

3-Responda con reciprocidad tanto a la cooperación como a la deserción

El extraordinario éxito de TIT FOR TAT genera una conclusión simple pero poderosa. Practique la reciprocidad. 

 Luego de cooperar en el primer movimiento, TIT FOR TAT simplemente hace lo mismo que hizo el otro jugador en el movimiento anterior. Esta estrategia es sorprendentemente robusta. Ganó la primera vuelta del torneo obteniendo mayor puntaje promedio que cualquier otra estrategia enviada por profesionales de la teoría del juego. Este resultado fue publicado para que lo conocieron los competidores del segundo torneo. Volvió a ganar en esta instancia, lo que resultó una sorpresa, dado que cualquiera, dado su éxito en el primer torneo, podría haberla reenviado. Obviamente todos pensaban que podían desarrollar una mejor estrategia, pero no fue así.

TIT FOR TAT no sólo ganó ambos torneos, sino que también tuvo un mejor desempeño que cualquier otra estrategia, en hipotéticas ediciones futuras del torneo.

Cuando el futuro es suficientemente importante en relación al presente, TIT FOR TAT es colectivamente estable. Esto significa que, si todos están usando TIT FOR TAT, no hay mejor opción para un jugador en particular, que usar TIT FOR TAT. Además, la belleza de la reciprocidad de TIT FOR TAT es que funciona en un amplio rango de circunstancias.

Es importante destacar que su reciprocidad es tanto a la cooperación como a la deserción, lo que implica que es “provocable”, y que ser provocable es necesario para que una estrategia buena resista la invasión.

Al responder tomando represalias frente a una deserción, TIT FOR TAT representa un balance entre castigar y perdonar. Siempre deserta una vez luego de cada deserción del otro jugador. Esto sugiere la pregunta de si el uno-por-uno es el balance más efectivo. Es difícil responder, pues no se presentó ninguna estrategia con balances levemente diferentes. Lo que es claro, es que utilizando más de una deserción frente a una deserción, genera el riesgo de una escalada. Por otro lado, utilizando menos de una-por-una, genera el riesgo de ser explotado.

En la segunda ronda del torneo, presentaron TIT FOR TWO TATS (Tit por dos Tats), la que ni siquiera llegó a estar dentro del primer tercio de participantes. Ello se debió a que en la segunda ronda, había estrategias que tenían la habilidad de explotar su capacidad de perdonar deserciones aisladas.

La moral de la historia, es que el óptimo nivel de perdón depende del ambiente. Si el principal peligro es una escalada de recriminaciones, un nivel generoso de perdón resulta apropiado. Pero, si el principal peligro proviene de estrategias propensas a explotar  jugadores amigables, un exceso de perdón es perjudicial. Si bien no es fácil encontrar el balance exacto para un ambiente determinado, la evidencia del torneo sugiere que algo que se aproxime a responder a la deserción con un uno-por-uno, es probable que sea efectivo en un amplio rango de situaciones. 

4-No sea demasiado listo.

Las estrategias muy sofisticadas no tuvieron un desempeño mejor que las simples.

De hecho, las definidas como estrategias de maximización, tuvieron, en general, un mal desempeño, pues generaban una escalada de represalias mutuas. Un problema común de éstas, es que usaban métodos complejos para inferir sobre el otro jugador, y dichas inferencias eran equivocadas. Pero el mayor problema, es que no tuvieron en cuenta que su propio comportamiento conduciría al otro jugador a cambiar.

La segunda forma de ser demasiado listo es usar una estrategia de cooperar mientras que el otro jugador coopere, y no cooperar nuevamente luego de la primera deserción de la contraparte. Puede parecer inteligente pues proporciona un incentivo máximo para evitar la deserción, pero es demasiado severa para su propio bien.

La tercera forma es emplear una estrategia probabilística que es tan compleja que no puede ser diferenciada por los otros jugadores, de elecciones realizadas al azar. Si su estrategia parece guiada por el azar, usted aparece incapaz de responder al otro jugador, lo que no genera ningún incentivo para que coopere con usted. Ser tan incomprensible al punto de ser impredecible es peligroso. Usted puede ser tildado de impredecible e incambiable. Esta conclusión naturalmente conducirá a que no cooperen con usted.

Una de las formas de explicar el gran éxito de TIT FOR TAT es que tiene gran claridad, es fácilmente comprendida por el otro jugador.

Mantener sus intenciones ocultas es útil en una situación de suma-cero, donde cualquier ineficiencia del otro jugador será para su beneficio. Pero en una situación de no-suma- cero, no siempre es útil ser tan listo. En el dilema del prisionero usted se beneficia de la cooperación del otro jugador, el truco es alentar la cooperación. Una buena forma para ello es ser claro que usted actuará con reciprocidad. Las palabras lo pueden ayudar, pero todos sabemos que la acción es más fuerte que la palabra.

Capítulo 7

Cómo Promover la Cooperación

Este capítulo toma la perspectiva de un reformador. Se pregunta cómo se puede transformar la situación para promover la cooperación entre los jugadores. El capítulo previo tenía una perspectiva diferente, el problema era cómo aconsejar a un individuo que tiene un entorno ya determinado.

El objetivo de este capítulo es cómo promover la cooperación transformando el entorno.

Generalmente uno piensa de la cooperación como algo bueno, y es en relación a esas situaciones que nos planteamos cómo promover la cooperación. Hay otras situaciones donde se querrá prevenir la cooperación, por ejemplo cuando las empresas hagan acuerdos para fijar precios o los enemigos potenciales coordinen sus acciones.

Hay tres grandes formas de promover la cooperación:

4- Extender la sombra del futuro

5- Cambiar las recompensas de los cuatro resultados posibles

6- Enseñar a los jugadores valores, hechos y habilidades que promoverán la cooperación

1-Extender la sombra del futuro

La cooperación mutua puede ser estable, si el futuro es suficientemente importante en relación al presente. Esto es así, pues los jugadores sólo pueden utilizar una amenaza contra la deserción del otro, si la interacción dura lo suficiente como para poder hacer la amenaza efectiva.

Supongamos que el resultado recibido en el próximo movimiento, vale un porcentaje fijo del mismo resultado obtenido en el movimiento en curso. Este porcentaje de descuento, llamado w, refleja dos razones por las que el futuro es generalmente menos importante que el presente, a) la interacción puede no continuar; b) los individuos generalmente prefieren un beneficio determinado hoy, más que tener que esperar por el mismo beneficio hasta mañana. Ambos efectos se combinan para hacer al siguiente movimiento menos importante que el corriente. Cuando la sombra del futuro es grande, hecho que podemos reflejar en un w =90%, es conveniente cooperar. La situación cambia cuando la sombra del futuro no es tan grande. En este caso w =30%. Esta reducción puede atribuirse a una mayor probabilidad de que la interacción finalice en el corto plazo, o a una preferencia por obtener beneficios inmediatos en vez de una gratificación, aún mayor, demorada en el tiempo, o por una combinación de ambas.

Para extender la sombra del futuro podemos hacer las interacciones más duraderas o más frecuentes. Por ejemplo, el casamiento es un acto público diseñado para celebrar y promover la duración de la relación. La duración de una interacción puede ayudar a los enamorados como a los enemigos. El sistema “vive y deja vivir” de la guerra de trincheras es bien elocuente. Eran pequeñas unidades que estaban en contacto por períodos largos de tiempo.
Una buena manera de aumentar la frecuencia de las interacciones entre dos individuos es mantener alejados a otros. Al haber menos empresas en un territorio determinado, tendrán más chance de interactuar entre sí que en un territorio más amplio. Por ello la cooperación emerge más fácilmente en pequeños pueblos que en grandes ciudades.

La jerarquía y la organización son especialmente efectivas para concentrar las interacciones entre individuos específicos. La burocracia está estructurada de tal forma que la gente se especializa, logrando que las personas que trabajan en tareas relacionadas estén juntas. Es más, cuando un asunto requiere la coordinación entre diferentes ramas de una organización, la estructura jerárquica permite que el tema sea referido a personas en niveles más altos de la organización, que frecuentemente tratan entre sí tales asuntos. Uniendo personas en un juego multi-nivel de largo plazo, las organizaciones incrementan el número y la importancia de las interacciones futuras, promoviendo el surgimiento de la cooperación en grupos que son muy grandes para interactuar individualmente. Esto le permite a las organizaciones manejar asuntos más grandes y más complejos.

Concentrando las interacciones de tal forma que cada individuo se encuentre a menudo sólo con unos pocos, tiene otro beneficio además de hacer la cooperación más estable. También ayuda a que se inicie la misma.

En un contexto de negociación, otra forma de hacer las interacciones más frecuentes, es dividir los temas en pequeñas partes. Descomponiendo la interacción se promueve la estabilidad de la cooperación, haciendo que los beneficios de hacer trampa en el movimiento actual sean muchos menos importantes en relación con los beneficios de la cooperación mutua potencial, en los movimientos posteriores.

2-Cambiar las recompensas

Las leyes se escriben para que la gente, entre otras cosas, pague sus impuestos, no robe y honre sus contratos con extraños. Cada una de estas actividades puede ser mirada como un juego gigante del Dilema del Prisionero. Nadie quiere pagar impuestos pues los beneficios son muy difusos y los costos muy directos. Pero todos estarán mejor si cada persona paga, se podrán compartir los beneficios de las escuelas, las calles y otros bienes colectivos. Esto es lo que quiso decir Rousseau cuando dijo que el rol del gobierno es asegurarse de que cada ciudadano “sea forzado a ser libre”
Lo que hacen los gobiernos es cambiar las recompensas. Si usted no paga impuestos puede ser atrapado y enviado a la cárcel. Esto hace que la deserción sea menos atractiva. Grandes cambios en la estructura de las recompensas pueden transformar la interacción al punto que deje de ser un Dilema del Prisionero. Si el castigo por desertar es tan grande, que cooperar es la mejor opción en el corto plazo, al margen de lo que haga el otro jugador, ya no hay más dilema. Sin embargo, la transformación de las recompensas no tiene por que ser tan drástica para ser efectiva. Basta con hacer que el incentivo de largo plazo, para la cooperación mutua, sea mayor que el incentivo de corto plazo para la deserción.

3.1-Enseñarle a la gente a preocuparse por el bienestar del otro

Una forma excelente de promover la cooperación en una sociedad es enseñarle a la gente a considerar el bienestar de los demás. Los padres y escuelas dedican un gran esfuerzo para enseñarle a los jóvenes el valor de la felicidad de los otros. En términos de la teoría de los juegos, esto significa que los adultos tratan de moldear los valores de los niños, para que, en sus preferencias, como nuevos ciudadanos, incorporen no sólo su propio bienestar individual, sino también, por lo menos en cierto grado, el bienestar de los demás. Sin duda, una sociedad con gente solidaria podrá lograr más fácilmente la cooperación entre sus miembros, aún cuando estén atrapados en un Dilema del Prisionero reiterado.

El altruismo es un buen nombre para el fenómeno en que una persona se ve afectada positivamente por el bienestar de otro. También debemos reconocer, que cierto tipo de comportamientos que pueden parecer generosos, son motivados por otras razones diferentes al altruismo. Por ejemplo, donar a obras de caridad, a menudo es realizado por la aprobación social que se espera genere.

Desde la perspectiva de la genética de la biología evolutiva, el altruismo se puede sostener donde hay parentesco. Una madre que arriesga su vida para salvar a varios de su prole, puede aumentar la probabilidad que las copias de sus genes sobrevivan.

El altruismo entre la gente también se puede sostener a través de la socialización. Pero hay un problema, un individuo egoísta puede recibir el beneficio de una acción altruista y no responder con generosidad. Tales personas deben tratarse en forma diferente que las más consideradas, de lo contrario se aprovecharán de nosotros. Los costos del altruismo pueden controlarse siendo inicialmente altruista con todos, y luego sólo con los que muestran el mismo comportamiento. Esto nos lleva nuevamente a que la reciprocidad es la base de la cooperación.

3.2-Enseñar reciprocidad

TIT FOR TAT puede ser una estrategia efectiva para que use un egoísta ¿pero es ético que una persona o un país la utilice? La respuesta depende de los principios de cada uno. Tal vez, el estándar más aceptado es la Regla de Oro: procede con los demás como te gustaría que procedan contigo. Desde este punto de vista, la mejor estrategia es la cooperación incondicional más que el TIT FOR TAT. 

El problema con la cooperación incondicional es que no sólo lo puede dañar a usted, también puede dañar a inocentes con quienes, los exitosos aprovechadores, interactuarán más tarde. La cooperación incondicional tiende a echar a perder al otro jugador, dejando al resto de la comunidad, la carga de reformarlo. Esto sugiere que la reciprocidad es más ética que la cooperación incondicional, aunque no lo es como aspiración. Sin embargo, es más que la ética del egoísmo, de hecho también ayuda a los demás. Y no sólo esto, sino que no le pide a los otros más que lo que quiere para sí.

TIT FOR TAT ganó, pero no por tener un mayor puntaje que el otro jugador, ganó por estimular la cooperación, promoviendo el interés mutuo en lugar de explotar la debilidad de los otros. Una persona ética no puede lograr algo mucho mejor.

Lo que le da a TIT FOR TAT un leve sabor amargo, es su insistencia en el “ojo por ojo”. Esto es duro, pero el punto es si hay alternativas mejores. Las hay, pero sólo cuando existe una autoridad central, para hacer cumplir los estándares comunitarios.

El problema con TIT FOR TAT es que cuando se inicia una disputa familiar, puede seguir eternamente. Una estrategia mejor podría ser contestar con 9/10 de un tit por un tat. Esto serviría para diluir la escalada del conflicto y aún incentivar al otro jugador a no intentar deserciones gratuitas. Sería aún una estrategia basada en la reciprocidad, pero con mayor inclinación a perdonar.

Una comunidad usando estrategias basadas en la reciprocidad puede vigilarse a sí misma. Al castigar a cualquier individuo que intenta no ser cooperativo, la estrategia pervertida se hace no rentable. De esta forma la misma no prospera y no proporcionará un modelo atractivo para que otros imiten. Esta capacidad comunitaria de autocontrol le da un incentivo personal para enseñar reciprocidad, incluso a aquellos con los que nunca interactuará. Ello contribuye a controlar a toda la comunidad en su conjunto, castigando a aquellos explotadores, lo que reduce el número de explotadores a lidiar en el futuro.

Enseñar estrategias “buenas” basadas en la reciprocidad, ayuda al alumno, ayuda a la comunidad y puede, indirectamente ayudar al maestro.

3.3-Mejore la capacidad de reconocer

La habilidad de reconocer a otro jugador de interacciones pasadas (recordarlo), y de recordar los atributos relevantes de esas interacciones, es necesaria para sostener la cooperación. Esta capacidad se ha desarrollado mucho en los humanos, al punto de tener una parte del cerebro especializada para reconocer rostros. Aún en los humanos, los límites al alcance de la cooperación son a menudo debidos a la incapacidad para reconocer la identidad o el tipo de acción de los otros jugadores.

  Este problema es especialmente agudo para lograr un control efectivo internacional de las armas nucleares. La dificultad acá es la verificación del verdadero movimiento que ha hecho el otro jugador. Por ejemplo, hasta hace un tiempo, no se podía hacer un acuerdo para prohibir todas las pruebas nucleares por razones técnicas, la dificultad de discernir entre explosiones y terremotos. 

Capítulo  8 

La estructura social de la cooperación

Al considerar como pudo haber empezado la evolución de la cooperación, se vio que algún tipo de estructura social era necesaria. Se demostró en el Capítulo 3, que una población de “malos”, aquellos que siempre desertan, no podría ser invadida por un solo individuo usando una estrategia “buena” como TIT FOR TAT. Pero si los invasores tenían, una estructura social, incluso pequeña, como es el caso de los clusters, podrían invadirla. Para ello se hace necesario que un pequeño porcentaje de sus interacciones fueran entre sí.

Este capítulo explora las consecuencias de otras formas de estructura social. Se examinan cuatro factores que pueden originar otros tipos interesantes de estructura social, etiquetas, reputación, regulación y territorialidad.

1-Etiqueta

Es una característica fija de un jugador tal como sexo, edad, tipo de vestimenta o color de la piel, que puede ser observada por el otro jugador, cuando comienza la interacción. Esto le permite a un jugador, comenzar una interacción con un extraño, con la expectativa de que el extraño se comportará igual que aquellos con los que comparte la misma característica observable. Las expectativas asociadas con una etiqueta determinada no tienen por qué ser fruto de la experiencia personal directa. 

Producen acciones que conducen a la estabilidad de los estereotipos, aún cuando no están basados en diferencias objetivas. Tiene dos efectos funestos, uno obvio y otro más sutil. El obvio, es que a todos les va peor que si cooperaran entre miembros de grupos de estereotipos distintos. Una consecuencia más sutil surge si existe disparidad en la cantidad de miembros de cada grupo. Si bien ambos grupos sufren por la ausencia de cooperación mutua, los miembros del grupo minoritario sufren más. Por ello no es extraño que las minorías busquen aislarse defensivamente.

Supongamos que hay dos grupos en un pueblo, los Verdes que son 80 y los Azules que son 20 y que todos interactúan con todos, una vez por semana. Ambos grupos son buenos con los miembros de su grupo y malos con los miembros del otro.  Para los Verdes, la mayoría de las interacciones son con los miembros de su grupo, resultando en cooperación mutua. Para los Azules, la mayoría de sus interacciones son con los Verdes resultando en deserción mutua. Por lo tanto, el puntaje promedio de la minoría Azul, es menor que el puntaje promedio de la mayoría Verde. Este efecto se mantiene a pesar de haya una tendencia de cada grupo de relacionarse con sus iguales.

Las etiquetas pueden conducir a otro efecto, mantener el estatus de las jerarquías.

 Supongamos que todos tienen alguna característica y que cuando dos personas se encuentran es claro cuál la tiene con mayor intensidad, en aras de la simplicidad, no hay empate posible. 

Supongamos también, que cada uno es un matón hacia aquellos por debajo en la escala jerárquica y un sumiso hacia aquellos por encima. ¿Puede ser esto estable? Sí. 

Supongamos que, cuando se encuentran con alguien por debajo de ellos, todos usan la siguiente estrategia: 
alternar deserción y cooperación a menos que el otro jugador deserte una vez, en cuyo caso, no cooperan más. 
Esto es ser un matón, en cuanto a que a menudo deserta, pero nunca tolera una deserción del otro jugador. 
Y ahora supongamos que, cuando se encuentran con alguien por encima de ellos, todos usan la siguiente estrategia: 

cooperar, a menos que el otro deserte dos veces seguidas, en cuyo caso no vuelven a cooperar. 
Esto es ser sumiso, dado que se está tolerando una deserción en movimientos alternados, pero también está siendo provocable, pues no tolera más de un cierto monto de explotación. 

Este tipo de comportamiento genera una jerarquía de estatus basada en características observables. A la gente cerca de la cima le va bien pues pueden ganarle a casi cualquiera. Por el contrario, a la gente cerca de la parte inferior, les va mal, pues están siendo sumisos a la gran mayoría. 
Es fácil ver como alguien cerca de la cima está contento con la estructura social ¿pero hay algo que los que están cerca de la parte inferior puedan hacer? No, no lo hay. La razón es que cuando la sombra del futuro es grande, sería mejor soportar la deserción en forma alternada del matón, que desertar y luego tener que enfrentar un castigo interminable. Por lo tanto, una persona en la parte inferior de la estructura social está atrapada. Le está yendo mal, pero le puede ir peor si trata de ir en contra del sistema.
La futilidad de una revuelta aislada es consecuencia de la inmutabilidad de las estrategias de los otros jugadores. Una revuelta de un jugador de bajo estatus dañaría a ambos lados. Si los jugadores de mayor estatus pudieran cambiar bajo coacción su comportamiento, un jugador de bajo estatus, evaluando iniciar una revuelta, debiera tener esto en cuenta. Esta consideración conduce a los jugadores de mayor estatus a preocuparse por su reputación de duros. Para estudiar este fenómeno hay que estudiar la dinámica de las reputaciones.

2-La reputación

La reputación de un jugador está personificada en las creencias de los otros, sobre la estrategia que usará ese jugador. La reputación origina diversos fenómenos, entre ellos el incentivo para establecer una reputación como matón (bully), o para desalentar a otros de ser matones. Por ejemplo, la reputación de Inglaterra, de ser provocable, fue ciertamente incrementada por su decisión de recuperar las Islas Falkland. 

Una forma de valorar la información es calcular cuánto mejor le pudo haber ido con la información que sin ella. TIT FOR TAT tuvo buenos resultados sin conocer la estrategia a ser utilizada por el otro jugador. Saberla, sólo le hubiera permitido, en pocos casos, tener un resultado sustancialmente mejor, lo que habla de lo robusta que es TIT FOR TAT.

Tener una reputación de usar TIT FOR TAT es ventajoso para el jugador, pero no es la mejor reputación que uno puede tener. La mejor es la de ser matón.  Afortunadamente, no es fácil establecer una reputación como matón.

Para ser reconocido como matón indomable, hay que provocar mucho, al otro jugador, el que probablemente tome represalias. Hasta lograr una reputación bien establecida, tiene que pasar por muchas situaciones desagradables de castigos mutuos.

El torneo del Dilema del Prisionero enseña que, una buena forma de aparecer como un jugador matón indomable, es usando TIT FOR TAT. La simplicidad de la estrategia hace que sea fácil percibir el patrón de comportamiento. Usar TIT FOR TAT es una forma efectiva de mantenerse quieto y dejar que el otro jugador haga la adaptación. Si el otro se adapta, el resultado es la cooperación mutua y se logra la disuasión a través del establecimiento de una reputación. La reputación sirve para lograr la disuasión a través de una amenaza creíble. Usted trata de comprometerse con una respuesta que de hecho no querría tener. 

Vietnam tuvo ese significado para el gobierno americano cuando en 1965 tomaron la decisión de enviar un gran número de combatientes. El predominio del deseo de mantener una reputación fue expresado en un memo secreto que recibiera el Secretario de Defensa Robert McNamara del Secretario para Asuntos de Seguridad Internacional.

Objetivos de Estados Unidos en Vietnam del Sur:

70%-- evitar una derrota humillante para nuestra reputación como garante.

20%--mantener el territorio de Vietnam del Sur (y adyacencias) fuera del poder de los chinos.

10%--permitir que la gente de Vietnam del Sur disfrute de una calidad de vida mejor y más libre.

Lograr la disuasión a través de una reputación de severidad, es importante, tanto en política internacional, como en las funciones domésticas del gobierno. Si bien este libro es fundamentalmente sobre situaciones sin una autoridad central, el marco también se aplica a muchas situaciones involucrando una autoridad. Ello se debe a que incluso los gobiernos más efectivos no pueden garantizarse la conformidad de sus ciudadanos.

3-Regulación

La Regulación, es una relación entre el gobierno y los gobernados. Los gobiernos no pueden gobernar sólo mediante la disuasión, deben también lograr el cumplimiento voluntario de la mayoría de los gobernados. Esto genera el problema de cuán severos deben ser las normas y los procedimientos para hacerlos cumplir.

La clave para lograr la conformidad de los ciudadanos en el cumplimiento de las normas es que el gobierno pueda y esté dispuesto a dedicar recursos muy por encima de lo que está en juego, para mantener una reputación de severidad.

Un ejemplo de este desafío es la regulación de las industrias contaminantes. Las empresas pueden cumplir voluntariamente las normas o evadirlas. El gobierno puede ser coercitivo o flexible. Si el gobierno actúa con flexibilidad y la empresa cumple, ambos se benefician de la cooperación mutua. Ambos evitan elevados costos y la sociedad también gana por haber logrado el cumplimiento a un bajo costo para la economía. El gobierno puede adoptar una estrategia como TIT FOR TAT, la que incentivará a la empresa a cumplir voluntariamente y evitar represalias.

4-Territorialidad

Esto ocurre cuando los jugadores interactúan con sus vecinos más que con otro cualquiera. Por lo tanto, su éxito depende de cuán bien les vaya con ellos. Las naciones, los negocios, las tribus y los pájaros son buenos ejemplos de esto. 

Lo territorios se pueden definir desde dos perspectivas (a) en términos geográficos y de espacio físico, (b) en términos de un espacio abstracto de características comunes. Por ejemplo, una empresa que vende una bebida gaseosa con un determinado contenido de azúcar y cafeína tiene como “vecinos” a otras empresas que venden otras bebidas con un poco más o menos de azúcar y cafeína. 

Las estrategias exitosas se expanden por colonización o imitación a los lugares fronterizos.

Las estructuras sociales territoriales tienen muchas propiedades. Una de ellas es que a una estrategia le resulta, por lo menos, igual de fácil protegerse del ataque de una nueva estrategia, en una estructura territorial, como en una estructura no territorial.

Si ninguna estrategia puede invadir la población de nativos, la estrategia nativa es colectivamente estable. Si una estrategia es colectivamente estable, es territorialmente estable. Pero aún con la ayuda de la territorialidad, ninguna estrategia buena está a salvo cuando la sombra del futuro es suficientemente débil.

Capítulo 9

La Fortaleza de la Reciprocidad 

El enfoque evolutivo se basa en un principio simple: aquello que sea exitoso es probable que aparezca más a menudo en el futuro. En la evolución darwinista clásica, el mecanismo es la selección basada en supervivencia y reproducción diferenciales. Pero también se puede evolucionar sin ser un asunto de vida o muerte. Con jugadores inteligentes, una estrategia exitosa puede aparecer más a menudo en el futuro, por el hecho de que otros jugadores se convierten a ella. La conversión puede ser basada en una imitación más o menos ciega de los jugadores exitosos, o en un proceso de aprendizaje con mayor o menor grado de información.

Para evolucionar se necesita variedad. En biología, la variedad se obtiene por la mutación y la nueva mezcla de genes en cada generación. En los procesos sociales la variedad se introduce mediante la prueba y el error, al probar nuevas alternativas.

Los principales resultados de la Teoría de la Cooperación son auspiciosos. Muestran que la cooperación se puede iniciar por un pequeño cluster de individuos que estén preparados para cooperar recíprocamente, incluso en un mundo donde nadie más esté cooperando. Los dos elementos claves para que la cooperación prospere, son que la cooperación esté basada en la reciprocidad y que la sombra del futuro sea suficientemente importante para hacer que esta reciprocidad sea estable. 

Es muy positivo que la cooperación pueda iniciarse en un entorno variado y que pueda protegerse una vez instalada, pero lo más interesante es lo poco que hay que asumir de los individuos o del contexto social para lograr estos resultados. Los individuos no tienen que ser racionales, el proceso evolutivo permite que las estrategias prosperen, incluso sin que los jugadores sepan ni cómo ni por qué. No tienen que intercambiar mensajes o compromisos, no necesitan de la palabra, pues sus actos hablan por ellos. Tampoco es necesario asumir la existencia de confianza entre los jugadores, el uso de la reciprocidad puede resultar suficiente para hacer que la deserción sea improductiva. El altruismo no es necesario, las estrategias exitosas pueden generar la cooperación de un egoísta. Tampoco se necesita una autoridad central, la cooperación basada en la reciprocidad se auto-controla.

El surgimiento, crecimiento y mantenimiento de la cooperación requiere que un individuo pueda reconocer a otro jugador con el que ya interactuó. También requiere que la historia de interacciones previa sea recordada. Finalmente, en un mundo de deserción incondicional, un solo individuo que sea cooperativo no puede prosperar a menos que otros a su alrededor actúen con reciprocidad.

Además de que se den estas condiciones, se requiere utilizar las estrategias más exitosas. El torneo fue concluyente en cuanto a la fortaleza de la estrategia más simple: TIT FOR TAT. 

Reiteramos, su éxito se debe a que:

1- es buena 

-nunca es la primera en desertar
2- es provocable 
-sus represalias desalientan la deserción
3- perdona 

-lo que ayuda a recuperar la cooperación mutua
4- es clara 

-su patrón de comportamiento es fácil de reconocer
Un ejemplo es el mercado de los diamantes, en el que sus miembros intercambian millones de dólares con sólo un compromiso verbal y un apretón de manos. El factor clave es que los participantes saben que tratarán entre sí muchas veces. Cualquier intento para explotar al otro no le dará buenos resultados.

Las transacciones comerciales habituales también se basan en la idea de una relación de largo plazo, lo que permite que surja la cooperación sin la asistencia de una autoridad central. Si bien el poder judicial provee esa autoridad central, generalmente no es utilizado.

El fundamento de la cooperación no es la confianza, es la durabilidad de la relación.

Cuando las condiciones son adecuadas, los jugadores comienzan a cooperar a través de la prueba y el error, imitando las estrategias exitosas y excluyendo las menos exitosas. La existencia de la confianza entre los jugadores es menos importante en el largo plazo, que el hecho que las condiciones para construir un patrón estable de cooperación mutua estén dadas. Es esencial que los jugadores puedan observar y responder a las elecciones previas de ambos.

Afortunadamente la habilidad para monitorear el comportamiento del otro jugador no tiene que ser perfecta. El torneo del Dilema del Prisionero asume un conocimiento perfecto sobre las elecciones previas del otro jugador. Sin embargo, en muchas situaciones, un jugador puede malinterpretar la jugada del otro. Para explorar las implicancias de una mala interpretación, se corrió la primera ronda del torneo con una modificación: cada elección tenía el 1% de chances de ser malinterpretada por el otro jugador. Como podía esperarse, estos errores de interpretación generaron un buen número de deserciones adicionales. Igualmente nos sorprendimos al ver que TIT FOR TAT siguió siendo la mejor estrategia. A pesar de que se metió en muchos problemas cuando un solo malentendido produjo un largo eco de represalias alternadas, a menudo pudo finalizar el eco por otro mal entendido. Muchas de las otras estrategias eran menos propensas a perdonar, por lo que una vez que se metían en problemas, difícilmente los podían eludir.

La perspectiva temporal tiene importantes implicancias para el diseño de organizaciones. En grandes organizaciones, los ejecutivos son a menudo transferidos de una posición a otra cada 2 años aproximadamente. Esto les da un fuerte incentivo para obtener buenos resultados en el corto plazo, al margen de las consecuencias para la organización en el largo plazo. El resultado de esta rotación rápida podría ser una disminución de la cooperación dentro de la organización. 

Un problema similar ocurre con los políticos, cuando éstos parecen tener pocas chances de ser reelegidos. Dado que la rotación de políticos es una parte necesaria de la democracia, el problema se soluciona haciendo responsable a los partidos políticos por los actos de sus miembros. La relación entre votantes y partidos es una relación de largo plazo, lo que resulta un incentivo para los partidos para que seleccionen candidatos que no abusen de su poder. El castigo del partido Republicano por el asunto Watergate muestra que los partidos son hechos responsables por los errores de sus líderes (la baja votación del partido colorado en las elecciones del 2004 es otro ejemplo válido).

En general, la solución institucional a la rotación tiene que pasar por exigir que la responsabilidad por las gestiones realizadas (accountability), trascienda el plazo en que las mismas fueron ejercidas.

La teoría de la cooperación también tiene implicancias para las decisiones individuales. Una de mis mayores sorpresas al trabajar en este proyecto fue reconocer el valor de ser provocable. Llegué a este proyecto, pensando que uno debería demorar en enojarse.

Los resultados del torneo demuestran que es mejor responder rápidamente a una provocación. Cuanto más tiempo se demore en responder a una provocación, se aumenta la probabilidad de que la contraparte saque la conclusión que desertar es conveniente. La velocidad de la respuesta depende del tiempo requerido para detectar la movida del otro jugador. Cuánto menor sea ese tiempo, más estable resulta la cooperación.

También ser provocable es un peligro, el de caer en un ciclo interminable de represalias mutuas. Una solución, no siempre disponible, es encontrar una autoridad central que controle ambos lados, imponiendo el respeto por la ley. Cuando el uso de una autoridad central es imposible o muy cara, el mejor método es confiar en una estrategia de autocontrol. 

Dicha estrategia es ser provocable, pero la represalia no debe ser muy grande. Supongamos que la Unión Soviética, junto con los otros países del Pacto de Varsovia inician una movilización parcial de sus fuerzas armadas a través de Europa Oriental. Una buena respuesta de la OTAN sería aumentar su estado de alerta. Si La Unión Soviética moviliza tropas adicionales, la OTAN debiera responder moviendo tropas adicionales de Estados Unidos. Betts (1982) recomienda que este tipo de respuesta sea automática para que le quede claro a la Unión Soviética que tales incrementos en el estado de alerta de la OTAN son parte de un procedimiento estándar, y sólo se dan después de una movilización soviética. También recomienda que la movilización sea limitada, por ejemplo, una división americana por cada 3 divisiones soviéticas.

Mientras que TIT FOR TAT responde con el mismo monto de deserción que recibe, en muchas circunstancias la estabilidad de la cooperación se incrementará, si la represalia fuera levemente menor que la provocación. Hay varias formas de controlar el efecto eco. Una es que el jugador que desertó primero, se dé cuenta que la deserción del otro no requiere de una nueva deserción. Otra forma es la mencionada, al ser la represalia a una provocación, menor a la provocación inicial, el segundo jugador podría responder con otra provocación menor y así generar un ciclo de represalias cada vez menores hasta volver a la situación normal.

Afortunadamente, no se necesita de la amistad para que evolucione la cooperación. Como lo demuestra el ejemplo de la guerra de trincheras en la primera guerra mundial, incluso fuerzas antagónicas pueden desarrollar la cooperación basada en la reciprocidad.
El requisito no es la amistad sino la durabilidad de la relación. Lo bueno de las relaciones internacionales es que las mayores potencias pueden estar bien seguras de que estarán interactuando entre sí año tras año.

Tampoco se requiere de la anticipación, (la capacidad de anticipar el impacto de un evento). Pero sin anticipación el proceso evolutivo de la cooperación podría llevar mucho tiempo. Afortunadamente los humanos tenemos dicha capacidad, y la usamos para acelerar lo que de otra forma sería un proceso de evolución ciego.

Un ejemplo claro es la diferencia de los resultados entre la primera y la segunda ronda del torneo. En la primera ronda el puntaje promedio en cada interacción fue de 2,1 mientras que en la segunda fue de 2,6. Los jugadores pudieron usar los resultados de la primera ronda, incluyendo el valor de la reciprocidad, y anticipar que daría buenos resultados en la segunda ronda. Globalmente su anticipación les proporcionó puntajes más altos. Una vez que se sabe que la reciprocidad funciona, esa es la estrategia a utilizar. Si usted espera que los otros actúen con reciprocidad frente a su cooperación como a su deserción, será lo suficientemente sabio como para evitar el inicio de problemas.

Los resultados empíricos y teóricos de este libro, pueden ayudar a la gente a ver más claramente las oportunidades para la reciprocidad que existen latentes en su mundo. Es una gran enseñanza que TIT FOR TAT sea exitoso, sin ganarle a ninguno de sus oponentes con los que interactúa. Tiene éxito pues despierta su cooperación.

Hoy, los problemas más importantes que enfrenta la humanidad están en la arena de las relaciones internacionales, donde países independientes y egoístas se enfrentan entre sí en un estado casi anárquico. Muchos de los problemas toman la forma de un Dilema del Prisionero reiterado. Por supuesto que una comprensión realista de todos los problemas deberá incluir muchos factores que no son tenidos en cuenta en la formulación del Dilema del Prisionero, tales como las ideologías, la política burocrática, compromisos, coaliciones, mediación y liderazgo. No obstante, podemos usar todas las pautas que consigamos.

La clave del problema de cómo lograr beneficios con la cooperación, es que el aprendizaje mediante prueba y error es lento y doloroso. Las condiciones pueden ser favorables para que se desarrolle en el largo plazo, pero puede que no tengamos ese tiempo. Tal vez si comprendemos mejor el proceso, podremos usar nuestra anticipación, para acelerar la evolución de la cooperación.

N. del T.: por mayor información se puede recurrir a los apéndices A) Resultados del torneo  y B) Pruebas de las propuestas teóricas. Que no han sido traducidos. Existe una edición de 1984, en español, que yo no encontré disponible.
La edición del 2006 muestra en el prefacio, también de Richard Hawkins  cómo aumentaron la cantidad de citas por año, en la bibliografía científica, que recibió por año el Profesor Axelrod a partir desde su primera edición en 1984 y también se menciona el desarrollo que tuvo este campo de investigación, de lo cual esta gráfica es un claro indicador.
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