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Presentiamo un modello di una popolazione di individui, che giocano una
variante  iterata del “Dilemma  del prigioniero”,  nella quale il  “rumore”
può portare i giocatori a  commettere degli errori. Ciascun individuo agisce
in  accordo  ad  una   strategia   a  “memoria  finita”,  codificata  nel  suo
genoma.  Tutti  giocano  contro  tutti  e,  quelli  che  si  comportano  meglio,
raccolgono una discendenza più numerosa nella successiva generazione.
Le mutazioni permettono al sistema di esplorare lo spazio delle strategie,
e  la  selezione  favorisce  l'evoluzione  di  strategie  cooperative  e  “non-
exploitable”. Nelle simulazioni di questo modello, si incontrano diversi tipi
di fenomeni evolutivi, come periodi di stasi,  equilibri punteggiati, ampie
estinzioni, causalità reciproca e strategie evolutive stabili.

Introduzione

Nella costruzione di modelli semplici relativi a sistemi evolutivi astratti,
la teoria dei giochi fornisce un ampio numero di concetti e di esempi di
giochi  che  possono  essere  usati  per  modellizzare  l'interazione  tra  gli
individui  all'interno  di  una  popolazione.  Originariamente,  la  teoria  dei
giochi venne sviluppata da von Neumann e Morgenstern per l'applicazione
alla  teoria  economica,  ma  essa  si  è  oggi  altrettanto  diffusa  ad  altre
discipline. Il lavoro di Maynard-Smith e Price ha portato ad un utilizzo
sempre  maggiore  della  teoria  dei  giochi  nell'ambito  dell'ecologia
evoluzionista (evoluzione dell'ambiente). Nell'ambito delle scienze sociali, i
metodi legati alla teoria dei giochi sono stati accettati per lungo tempo. Un
rinnovato  interesse  relativo  al  “Dilemma  del  prigioniero”  è  seguito  ai
lavori  di  Axelrod  ed  Hamilton,  che  hanno  effettuato  una  dettagliata
analisi  della  versione  iterata  di  questo  gioco,  la  quale  ha  portato  alla
nascita  di  diversi  modelli  teorici  di  giochi  basati  sul  Dilemma  del
Prigioniero iterato. Nelle grandi reti di computer, la presenza di agenti
interagenti può portare ad ecosistemi computazionali, che possono essere
analizzati da un punto di vista di gioco teorico.

Per una popolazione con un dato numero di specie, la selezione naturale
guida  il  sistema  verso  un  punto  fisso,  un  ciclo  limite  o  un  attrattore
strano,  assumendo  un  ambiente  stabile.  Questo  processo  può  essere
modellizzato  dalle  dinamiche  della  popolazione,  dove  si  utilizza
solitamente il numero di individui delle differenti specie come variabile,
cosicché la dimensionalità del sistema sia uguale al numero delle specie.
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