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OZET

Herhangi bir teori veya bir modelin amaci bir soruna ¢dziim bulmaktir. Bir oyunun
¢oziimli oyuncularin nasil karar vereceklerinin 6ngdriilmesine baglidir. Oyuncular kendileri
icin en iyi olan1 se¢gmekten yanadirlar. Oyun Teorisinin makro ve mikro ekonomik uygulama
alanlar1 vardir. Bu makalede oyuncularin akilci ¢éziime gotiiren davranislart incelenmektedir.

ABSTRACT

A Theory or a model has to find a solution to a problem.The solution of a Game
Theory depends on the decisions of each player.The players in general choose the best
solutions for themselves. The Game Theory deals with the set of solutions in both macro and
microeconomic ways where some applications have been analysed in this paper.

I. GIRIS

Mikroekonomik teori, akilc1 bireylerin ¢esitli bilgi ortamlarinda, degisik kisisel
kararlar alarak sekillendirdikleri s6zlesmelerin bigimini inceleyerek degisimleri analiz eder.
En genel ifadesi ile akilci bireysel davraniglart ve bunlar arasindaki etkilesimleri inceler.
Fakat makro gostergeler (para, biiylime vs.) ile ilgili temel sorunlarla ilgilenmez.

Neoklasik teorisyenler, makro ekonomiyi kisisel davranislar iizerine yerlestirmeye
calisirken bazilart da Oyun Teorisine yoOnelmiglerdir Boylelikle Oyun Teorisi neoklasik
teoriyle ayn1 gelisme seyrini izlemistir. Neoklasik teori ile Oyun Teorisi arasindaki énemli
fark, Oyun Teorisinde her modelin bir ¢éziime sahip olmasidir. Oyun Teorisi etkilesen
bireylerin bu etkilesimin farkinda olarak se¢im yaptiklar1 veya karar verdikleri her tiirli
durumu inceler. Ortaya ¢ikan bu ¢oziim kavramlar arasinda bir Nash'(Nash; 1951;289-295)
dengesine (Nash Dengesi; diger oyuncularin se¢imleri belli iken, her bir oyuncunun optimum
secimi ile belirlenen bir kombinasyondur.) ulasilir.  Bir baska deyisle her bir oyuncunun
digerine en iyi cevabi olan stratejisi Nash dengesinin strateji ciftini belirler. O halde
Neoklasik teori modelleri de Oyun Teorisindeki oyunlar gibi diisiiniilebilir.

II. OYUN TEORISIi

A- Temel Kavramlar ve Bilesenler:

Oyun Teorisi, en genel ifadesiyle, akilct bireylerin se¢imleri ve bunlarin karsilikli
etkilesimlerinin sonuglarini inceler. Bir oyunu tanimlayan en 6nemli unsur, oyuncularin sahip
olduklar1 bilgidir. Bu teori oyun seklinde ifade edilebilen her tiirlii durumu kapsar. Herhangi
bir durumun oyun olarak degerlendirilebilmesi i¢in ise su ii¢ kosulun birlikte saglanmis
olmasi gerekir:

e Oyuncu olarak adlandiracagimiz kisiler kiimesi
e Her oyuncu i¢in miimkiin olan se¢enekler kiimesi
e Her bir secenege iliskin sonuglar kiimesi

' Nash, J. F. “Noncooperative Games”, Annals of Mathematics, vol.54, 1951, s.289-295.



Oyun Teorisi, ilk olarak 1920’li yillarda matematik¢i John Von Neumann® (Von
Neumann;1944) tarafindan kagit oyunlarinda en iyiyi oynamak amaciyla ortaya atilmistir. Bu
tiir oyunlarda bazi oyuncularin kazanglar1 digerlerinin kaybi1 oldugundan toplam kazang sifir
olur. Bu sebeple bu tiir oyunlara sifir toplamli ikili oyunlar denmistir. Askeri operasyonlar da
bu oyunlar gibi diisiiniilebilir. Ozellikle 1940 I1 savas yillarinda bu oyunlar son derece
onem kazanmustir.

Bir oyuncunun i¢inden secim yapabilecegi secenekler kiimesini ifade etmek igin
“strateji “kelimesi ilk kez Von Neumann tarafindan kullanilmistir. Oysa giinliikk dildeki
kullaniminda strateji diigiiniilmiis ve hesaplanmis bir plan anlamina gelir. Von Neumann 6nce
iki oyunculu bir sistemi goéz Oniine almistir. iki akilci oyuncunun kazancglarint maksimuma
cikarmak isteyecekleri ilkesinden yola ¢ikmis, secimlerini yaparlarken tedbirli davrandiklar
takdirde amaglarina ulasabileceklerini diistinmiistiir.

B- Sifir toplambh ikili oyunlar

Von Neumann, iki oyunculu sifir toplamli bir oyunu incelemektedir. Bu iki oyuncu da
akilcidir; yani her ikisi de kazanglarin1 maksimize etmek isteyeceklerdir. Bu ilkeden hareketle
oyuncularin ne yapacaklarin1 6ngérmeyi amaglamistir. Oyuncularin tedbirli olmalar1 halinde
bunun miimkiin oldugunu diisiinmiistiir. Tablo.1’de kazanglarin birbirine zit oldugu
goriilmektedir. Bu da oyunun sifir toplamli olduguna isaret etmektedir. Bir baska deyisle
kazanglar matrisi olarak adlandirdigimiz Tablo.1’deki matrisin her bir kutusundaki iki sayinin
toplami sifir olmaktadir. A oyuncusu tedbirli davranarak B oyuncusunun her stratejisi altinda
kendi minimum kazancini belirleyecektir.

Bu tablodan A’nin en diisiik kazanclar1 aj i¢in —2, ap i¢in 1 olarak goziikmektedir: (-

2,1). A bu ikisinin arasindan maksimum olan1 se¢ecektir ki buna maksimin strateji denir ; o
da 1’ dir.

Tablo.1: Sifir toplamli bir oyunun kazanglar matrisi

by by b3 by
aj 3 3122 (-1 1|6 -6
a 2 2 12 -2 1 -1 |3 -3

B’nin tedbirli davranist ise onu A’nin her tiirlii stratejisi altindaki en yiiksek kaybini
belirlemeye yoneltir. Zira B’nin kazanci A’nin kaybidir. Sonra da bu kaybi en kiiclige
indirmek icin optimum se¢imi yapacaktir ki buna minimaks strateji denir. Yukaridaki tablo,
B’nin maksimum kayiplarini asagidaki gibi géstermektedir:

by i¢in kayip -3 by icin kayip -2

2Von Neumann, J., O. Morgenstern, Theory of Games and Economic Behaviour, Princeton University.
1944,



b3 i¢in kayip -1 by i¢in kayip -6

Bunlar arasindan en yiiksek kazang b3 olmaktadir. O halde B i¢in minimaks b3 = -1
dir. Eger oyuncular bizim gibi diisiinlirse hem tedbirli hem de akilc1 davranirlarsa (ap,b3)

kombinasyonu oyunun hedeflenen c¢oziimiidiir. Eger oyunculardan herhangi biri sapma
gosterir ise (maksimin veya minimaks stratejiyi se¢mezse) bu durumda sapmayanin
kazancinda artis olur.

Oyun teorisyenleri bir oyuncunun secenekler kiimesindeki her bir se¢imini strateji,
sonuglar1 ise kazanglar olarak isimlendirir. Oyuncu listesi ve bunlara iligkin stratejiler
bilindigi zaman oyunun kurallar1 belirlenmis olur. Oyunlar tek asamali veya ¢ok asamali
olabilir. Stratejiler de buna gore degisir.

Tek asamali oyunlara stratejik oyun denir. Cift asamali oyunlara yaygin oyun
diyebiliriz. Tablo 2 de stratejik bir oyun 6rnegi goriilmektedir. Burada A ve B isimli iki
oyuncu vardir. Bunlarin stratejileri a ve b, kazanclari ise x ve y ile gosterilmektedir.

A oyuncusu, B oyuncusu b stratejisini uyguladigi takdirde, a stratejisini uygularsa
kazanc1 x olacaktir.

B oyuncusu, A oyuncusu a stratejisini uyguladig: takdirde, b stratejisini uygularsa
kazanci y olacaktir.

Tablo.2: Stratejik Oyun Matrisi

B
b by b3
a, (5,10) (0,9 (5.1)
A a, (-10,3) (3,4) (2,2)
a, (8,9) (2,1) (4,11)

A oyuncusunu ele alalim: B oyuncusu by stratejisini uyguladiginda A oyuncusunun a|
stratejisine iliskin kazancinin (5,10) ikilisinden bakilarak 5 olacagi 6ngoriilebilir.

Cok asamal1 bir oyun sek.1 deki gibi aga¢ seklinde yaygin olarak da gosterilebilir.
Buna gore A oyuncusu a stratejilerinden birini seger; sonra B oyuncusu b stratejilerinden
birini seger. Agac dallarinin uglarindaki koordinatlar sirasiyla ilk say1 A’ya ikinci say1 B’ye
ait olan kazanclardir.

Tek asamali oyunlarda bir strateji tek bir tavir belirler: bir fiyat veya miktar sunma
gibi. Cok asamali oyunlarda ise bir strateji, o stratejiyi segen oyuncunun karsilasabilecegi her
olasilifa kars1 segecegi tavri belirleyen bir 6neriler listesidir. Mesela 6nce A oyuncusu ajp
ap a3 stratejilerinden birini seger. Sonra B oyuncusu by by stratejilerinden birini seger. A
oyuncusu kendi stratejilerini se¢gmekte tamamen 6zgilir oldugu halde B kendi stratejilerini
A’nin oyunundan sonra belirleyecektir. Bu durumda B’nin se¢imlerine sartli stratejiler denir.



e A egeraj stratejisini segerse B’ nin segecegi stratejiler bj , 1 =1,2 olacaktir.

e Acegerap stratejisini segerse B’ nin sececegi stratejiler bj ,J =1,2 olacaktir.

e A egerajy stratejisini segerse B’ nin sececegi stratejiler by , k =1,2 olacaktir.
e (i,]j,k) 1 veya 2 olacaktir.

Sek.1: Oyunun yaygin halde gosterilimi (Agac diyagramu).

B her ne kadar 23 = 8 adet stratejiye sahip ise de uygulayabilecegi strateji sayisi
sadece 2 tanedir: i=1 ve j=2 . Boylece A ve B oyuncularinin eszamanli se¢imleri oyunun
sonucunu belirler.

Stratejiler, oneriler kiimesi olarak tanimlanirsa oyuncularin eszamanl olarak tek bir
secim yaptiklar1 bir duruma gelinir. Bu ise ancak B’nin karsilasacagi degisik secenekleri -
burada aj ap aj stratejilerini- tanimasi ile ancak miimkiindiir.

Boyle bir tanimlama, ¢ok asamali oyunlarin stratejik formda gosterimine izin verir.
Yukarida verilen iki agsamali oyunu stratejik formda su sekilde gosterebiliriz:

Tablo.3: Stratejik formda iki asamali oyun gdsterimi

by by by |by by by |by by b [by byby by by by |byby by |bybyby |byby by
a (5,3) (5,3) (5,3) (5,3) (1,2) (1,2) (1,2) (1,2)
ay (2,2) (3,4) (2,2) (3,4) (2,2) 2,2) (3,4) (3,4)
a3 (1,5) (1,5) (4,4) (4,4) (1,5) (4,4) (1,5) (4,4)

Oyun Teorisi akilcilik ilkesine dayanir. Her bir oyuncu kendi kazancinin en yiiksek
olmasi i¢in ugrasir. Bunun i¢in oyuncularin, stratejik karar aninda sahip olduklar1 bilgi esastir.
Burada teorisyenler, kisisel secimlerin karsilikli etkilesim problemini ortadan
kaldirmaya yonelik kdkten bir yaklasimla, oyuncularin 6nce tam bir bilgiye sahip olduklarini



varsayarlar. Yani herkes sadece kendine ait degil otekilerine de ait olan her seyi bilmektedir.
Ozellikle de oyunun olasi tiim sonuglarina iligkin farkli kazanclarin ne olacagini bilirler.

O halde bir oyuncu herhangi bir karar vermeden once kendini Otekinin yerine
koyabilir. Ornegin 6nceki tablolarda gosterilen A ve B oyuncular1 secimlerini, bu sekilleri
bilerek yaparlar. Cogunlukla tam bilgi varsayimi, ortak bilgiyi de icerir; yani her oyuncu
ortaklasa bilmektedir ki Oteki oyuncular da kendilerine ait kazanglari maksimize etmek
istemektedirler ve onlarin da kendisinin bunu bildiginin farkindadirlar (ve bunu bildiginin
farkinda olduklarinin da farkindadirlar). Bu sonsuza dek bdylece gider.

Tam bilgi s6z konusu oldugunda bir oyuncunun soracagi soru sudur; digerleri ne
yapacak? O halde bir oyuncunun digerlerinin kararini nasil verecegi hakkindaki inanci
onemli bir rol oynamaktadir.

C- Coziimler

Herhangi bir teori veya bir modelin amaci bir soruna bir ¢éziim bulmaktir. Fakat bir
oyunun ¢Oziimii ne olabilir? Oyuncularin ne yapacaginin tahmin edilmesi midir? Aslinda
oyuncularin tahmini genelde otekilerin ne yapacaklarina baghdir. Oysa bu ¢o6ziim
ongoriilemeyen ¢ok farklt sekiller de olabilir. Aslinda esas sorun oyunculardan
kaynaklanmaktadir. Oyuncularin menfaatleri birbirine genellikle zittir. Biri i¢in en iyi olan
¢Oziim digeri i¢in genellikle boyle degildir. Bu nedenlerden 6tiirii, teorisyenin hangi safta yer
alacagini kestirmek zordur.

Teorisyenler de bunlar1 goz oniinde tutarak, tedbirli davranirlar ve olasi se¢enekler ile
bunlara kars1 gelen ¢oziimler arasinda su veya bu sekilde kendilerine ilging gelen 6zelliklere
sahip olanlar1 tercih ederler. Bu o6zellikler ¢oziim kavramlari olarak tanimlanir. Taninmig
teorisyen Martin Shubik® (Shubik;1990), bu durumu sdyle 6zetlemektedir:

“Bir teori tamimsal ve ¢Ozlimsel olarak iki kisma ayrilir. Tanimlayici kisim
oyuncularin stratejik se¢imlerini, kazanclarini temsil eder. Diger kisim ise oyuncularin akilci
ve diirtiisel davraniglariin ¢oziime yonelik sonuglari ile ilgilenir. Cézlimsel teorinin hedefleri
tanimsal teorininkiler kadar belirgin olmadigindan , ayni sekilde tanimlanmis bir oyun i¢in
cok sayida farkli ¢oziimsel teoriler bulmak miimkiin olur”.

Bir ¢6zlim yaklasimi ig¢inde belirlenen 6zellikleri saglayan strateji kombinasyonlarina
oyunun ¢oziimleri denir. Oyun Pareto optimumuna indirgendigi zaman birden fazla ¢6ziimii
olabilir. Ornegin Tablo.2’deki strateji kombinasyonlarinin ii¢ sonucu vardir: (5,10) (8,9)
(4,11). Bu durumda teorisyenler ¢oziim yaklasimlarini yeterince sinirlamak ig¢in ¢ok ¢aba sarf
ederler. Yeter ki modeller ¢ok fazla ¢oziim icermesin ama en az bir tane de ¢6ziim bulunsun.

III. SONUC

Bugiin geleneksel ekonomi teorisinin esasini artik oyun teorisi olusturmaktadir.
Boylece ahlaki risk, tersine se¢cim ve koordinasyon hatalar1 gibi kavramlar ekonominin ilgi

® Shubik, M., Game Theory and Social Sciences, MIT Press Economic, Cambridge, 1990.



alanina girmistir. Bu durum, mikro ekonominin 6ncelikli uygulama alanlar1 olan ‘sigorta
ekonomisi’ ve ‘endiistriyel ekonomi de’* (Tirole;1988) daha bir belirgindir.

“Yeni mikro ekonomi eskisine oranla akilciligi tamamen degistirmeyip  stratejik

durumlar1 karmasik bilgileri icerecek sekilde genislemistir. Fakat bu durum bazi sorunlar

ortaya ¢ikarmaktadir” > (Giz;2003):

Stratejik islemler i¢in tek bir sonug belirlemek akilc1 davranis agisindan miimkiin

goriilmemektedir.

Oyun teorisi, esas olarak, denge kavramlarinin taninmasi ve arastirtlmasi iizerinde
yogunlagmistir. Bu agidan bir ¢ok durumda oyuncularin denge stratejilerini nasil
kuracaklarini agiklamaz. Oyuncular nigin belirli stratejileri degil de, digerlerini
sectiklerini belirlemekle yetinmektedir. Oysa ki, mutlak baskin stratejilerin
iterasyon ydntemiyle elenmesinde oldugu gibi dengelerin olusumu akilc1 davranis
ile aciklanmaya c¢alisilirsa, o zaman ¢ozlimlerin ¢oklugu gibi ¢cok daha 6nemli

sorunlar ortaya cikar.

Yeni mikro ekonomi alaninda gelistirilen ¢6ziim modelleri varsayimlara son
derece bagimlhidir. Bireylerin kararlarindaki en kiiclik bir degisim modelin

sonuglarini kokiinden etkiler.

e Oyun teorisinde bireylerin stratejilerini belirlerken son derece karmasik akil

yiiriitmeler yaptiklar1 varsayilir. Boyle davrandiklarini kabul etsek bile, satrangta
oldugu gibi c¢ogu durumda bireyler en 1iyi stratejiyi bilseler dahi bunu

segmeyebilirler.

Denge stratejilerinin ¢oklugu, secim sebebinin agiklanmamasi, model sonuglarinin

varsayimlara asir1 duyarli olmasi ve oOzellikle gercek dis1 olan varsayimlar yeni mikro

ekonominin  zayif noktalaridir. Bu durum bireysel kararlarin anlagilmasini daha iyi

aciklayacak aragtirmalarin gerekli oldugunu gdstermektedir.

* Tirole ,J.

, The Theory of Industrial Organization, The M.I.T. Press, Cambridge, 1988.

°*Giz D., Oyun Teorisi ve Iktisadi Uygulamalari, Filiz Kitabevi, istanbul, 2003.
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