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(Ders 1)

Oyun Teorisi Cok Kisili Karar Teorisi i¢in yanlg bir isimlendirmedir. Oyun
Teorisi, birden ¢ok ajanin bulundugu ve her ajanin odiliiniin diger ajanlarin eylem-
lerine bagl oldugu karar verme isleminin tutarli bir analizini yapmay1 saglayan
araclar, metodlar ve bir dil geligtirir. Boyle bir karar verme igleminde, bir ajanin
kendi eylemleri iizerine olan tercihleri diger ajanlarin eylemlerine bagh oldugu icin,
kendi eylemi diger ajanlarin ne yapacagina dair neye inandigina baghdir. Tabi ki,
digerlerinin ne yaptigi onlarin her bir ajanin ne yapacagina dair neye inandiklarina
baghdir. Boylece, bir oyuncunun eylemi, prensip olarak, her ajanin mevcut eylem-
lerine, sonuclar tizerine olan tercihlerine, diger ajanlar i¢in hangi eylemlerin mevcut
olduguna dair neye inandigina, ve her ajanin sonuclar1 nasil siraladigina ve diger
ajanlarin neye inandigina dair neye inandigina,... stirgit, baghdir.

Tam rekabet varsayimi altinda, birden fazla (aslinda sonsuz tane) karar verici
vardir. Yine de, bu karar vericilerin kararlarinin merkezi olmadig1 varsayilir. Bir
tiiketici, verili fiyatlar altinda, diger tiiketicilerin ne yaptigina bakmadan, edinebile-
cegi en iyi tiketim sepetini se¢gmeye caligir. Gergek hayatta, gelecekteki fiyatlar
bilinmemektedir. Tiiketicilerin kararlar1 gelecekteki fiyatlara dair olan beklentilerine
baghdir. Gelecekteki fiyatlar da tiiketicilerin bugiinkii kararlarina baghdir. Bir kez
daha karsilagildigi iizere, tam rekabetci ortamlarda bile, bir tiiketicinin kararlari
diger tiiketicilerin -toplam diizeyde- ne yapacagina dair olan inaniglarindan etkilenir.

Ajanlar, diger ajanlarin kendilerini ne yapacaklar1 hakkinda ne diisiindiiklerini
de hesaba katarak, diger ajanlarin ne yapacagini diisiniirken, oyunu oynamanin net

ve acik bir yolunu bulabilirler. Alttaki ”oyunu” diistinelim:



W/@ L m R
T (1,1) (0,2) (2,1)
M (2,2) (1,1) (0,0)
B (1,0) (0,0) (-1,1)

Burada, 1. Oyuncu T,M B, 2. Oyuncu da L,m,R stratejilerine sahipler. (Strate-
jilerini eg zamanl segiyorlar.) Her iki oyuncu igin ddiiller parantez igindeki sayilarla,
ilk say1 1. Oyuncu i¢in, ikinci say1 da 2. Oyuncu i¢in olmak tizere, belirtilmistir.
Ornegin, eger 1. Oyuncu T stratejisini oynar, 2. Oyuncu da R’yi oynarsa, 1. Oyuncu
2 kazanir, 2. Oyuncu ise 1 kazanir. Varsayalim ki, her oyuncu mevcut strateji
ve oOdiillerin ne oldugunu biliyor, her oyuncu diger oyuncularin mevcut strateji ve
odiillerin ne oldugunu bildigini biliyor, her oyuncu her oyuncunun diger oyuncularin
mevcut strateji ve odiillerin ne oldugunu bildigini bildigini biliyor,... stirgit.

Simdi, 1. Ogyuncu o&diillerine bakar ve farkeder ki, diger oyuncu ne yaparsa
yapsin, kendisi i¢gin B oynamaktansa M oynamak daha iyi. Yani, eger 2. Oyuncu
L oynarsa, M 1. Oyuncu’ya 2 kazandirir, B ise 1 kazandirir; eger 2. Oyuncu m
oynarsa, M 1 kazandirir, B ise 0 kazandirir; ve eger 2. Oyuncu R oynarsa, M 0
kazandirir, B ise -1 kazandirir. Dolayisi ile, 1. Oyuncu farkeder ki, B oynamamali.
Simdi 1. Oyuncu T ile M’yi kargilagtirir. Farkeder ki, eger 2. Oyuncu L ya da
m oynarsa, M T’den daha iyi bir sonu¢ verir, ama eger 2. Oyuncu R oynarsa, T
kesinlikle M’den daha iyidir. 2. Oyuncu R oynar mi1? 2. Oyuncu ne oynar? Bu
sorulara yanit bulmak i¢in, 1. Oyuncu oyuna 2. Oyuncu agisindan bakar. Farkeder
ki, 2. Oyuncu icin diger stratejilerden her kosulda daha iyi sonu¢ veren bir strateji
yok. Mesela, eger 1 B oynarsa R en iyi stratejidir, ama diger durumlarda m’den
daha kotiidiir. Acaba 2. Oyuncu 1. Oyuncu'nun B oynayacagina inanabilir mi?
2. Oyuncu biliyor ki, yukardaki tabloya bakarak ve bunun her oyuncu tarafindan
bilindigini bilerek 1. Oyuncu 6diil beklentisini maksimize etmeye c¢alismaktadir. O
zaman anlar ki, 1. Oyuncu B oynamayacaktir. Dolayisi ile, 1. Oyuncu anlar ki,
2. Oyuncu R oynamayacaktir (m’den daha kotii olmasi sebebiyle). 2. Oyuncunun
R oynama olasiligl ortadan kalkiginda, 1. Oyuncu odiillerine bakar ve anlar ki, M

simdi T’den daha iyidir, ne olursa olsun. Diger taraftan, 2. Oyuncu benzer bir akil

1Sonugta, 1. Oyuncu M mevcutken 2. Oyuncu’'nun kendisini B oynamaya tesvik edecek herhangi
bir strateji oynayacagina dair bir inanca sahip olamaz.



yuriiterek anlar ki 1. Oyuncu M oynar, dolayisi ile kendisi de L. oynar.

Alistirma 1 Yukaridaki analizde, oyuncularin diger oyuncularin akil yuritme kap-
asiteleri hakkinda istedikleri varsayimda bulunabildikler: kabul edilmistir. Bu varsayimlar
nelerdir? FEder bu varsayimlar degistirilseydi analiz nasil degisirdi, mesela, eger

oyuncular rasyonel davranip diger oyuncularin rastgele bir strateji sectiklerini varsaysalards?

Yukaridaki analizde kullanilan mantik her zaman 6yle net bir ongorii ortaya
cikartmaz. Farzedelim ki, bir arkadaginizla iki bulugsma yerinden birinde bulugmak
istiyorsunuz ve her iki bulugma noktasi arasinda kayitsizsiniz. Maalesef, bulugana
kadar arkadaginizla irtibat kuramiyorsunuz. Bu durum alttaki kordinasyon oyunu

denilen oyunda formelize edilmistir.

(1)/(2) Sol  Sag
Ust (1,1) (0,0)
Alt (0,0) (1,1)

Burada 1. Oyuncu Ust ile Alt arasinda secim yapar, 2. Oyuncu ise Sol ve Sag
arasinda secim yapar. Her bir rakam sirasiyla 1. ve 2. oyuncularin von Neumann-
Morgenstern faydalaridir. 1. Oyuncu eger 2. Oyuncu’nun Sol oynayacagini biliyorsa,
Ust’ii Alt’a tercih eder, eger 2. Oyuncu’nun Sag oynayacagi biliyorsa Alt’1 tercih
eder. 1. Oyuncu, eger 2. Oyuncu’nun iki stratejisini de esit olasiliklarla oynayacagini
diisiiniiyorsa kendi iki stratejisi arasinda kayitsizdir. Benzer sekilde, 2. Oyuncu da
1. Oyuncunun Ust oynyacagim biliyorsa Sol'u Sag’a tercih eder. Oyunun nasil
sonuclanacagina dair net bir ongorii yoktur.

Stabil (istikrarl), yle ki, hi¢bir oyuncunun diger oyuncularin kendine belirtilmisg
stratejileri oynayacagini bildigi durumda bagka stratejilere sapmamasi ynyle sta-
bil, sonuglara (strateji profillerine) bakilabilir. Burada, Ust-Sol ve Alt-Sag boyle
sonuglardir. Ancak, eger Alt-Sol oynanacagi bilinseydi her oyuncu diger stratejiye

sapmak isterdi - alttaki tabloda gosterildigi gibi.

(1)/(2) Sol Sag
Ust (1,1) < (0,0)
Alt 0,001 = (1,1)

(Burada, f} 1. Oyuncu’nun Ust’e sapacagl anlamma geliyor, vb.)
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Bu oyundan farkl olarak, cogunlukla oyuncular sonuglar tizerine farkli tercihlere
sahiptirler ve bu da bir catigma yaratir. Cinsiyetler Savasi diye bilinen alttaki oyunda

catgsma ve kordinasyon istegi ayni anda mevcuttur.

(1)/(2) Sol  Sag
Ust (2,1) (0,0
Alt (0,0) (1,2)

Burada, oyuncular Ust-Sol ve Alt-Sag tizerinde bir kordinasyona varmak isterler.
Ancak 1. Oyuncu Ust-Sol tizerinde anlagmaya varmak ister, 2. Oyuncu ise Alt-Sag
{izerinde anlagmaya varmak ister. Stabil sonuclar 6nceki oyunda oldugu gibi Ust-Sol
ve Alt-Sag’dir.

Simdi, Cinsiyetler Savag oyununda farzedelim ki, 2. Oyuncu kendi eylemini
se¢gmeden 6nce 1. Oyuncu’'nun ne yaptigini 6greniyor. Bu durum alttaki oyun agaci

ile tasvir edilebilir.

So Sag 59 Sag

2,1 0,0 0,0 1.2

Burada 1. Oyuncu Ust ve Alt arasinda secimini yapar, sonra (1. Oyuncu’nun ne
segtigini 6grendikten sonra) 2. Oyuncu Sol ve Sag arasinda segimini yapar. Agiktir
ki, simdi 2. Oyuncu eger 1. Oyuncu Ust oynarsa Sol'u, eger 1. Oyuncu Alt oynarsa
da Sag1 secer. Bunu bilen 1. Oyuncu ise Ust oynar. Dolayayisi ile, bu oyunun
tek mantikl sonucu Ust-Sol’dur. (Bu tarz bir ¢ozlimlemeye geriye dogru timevarim
denir.)

2. Oyuncu diger oyuncunun ne yaptigini goriiyorsa sadece 1 kazanir, 1. Oyuncu

ise o durumda 2 kazanir. (()nceki oyunda iki sonug stabildi ve 2. Oyuncu birinde 1
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digerinde 2 kazaniyordu.) Bir bagka deyisle, 2. Oyuncu 1. Oyuncu’nun kendisinin ne
yaptigini bilmesini kendisinin 1. Oyuncu’nun ne yaptigini bilmesine tercih eder. Bir
oyuncunun belli bir bilgiye sahip olup olmadig: ortak bilgi oldugunda, oyuncu bilgiye
sahip olmay1 tercih etmeyebilir - bu, degisik baglamlarda gorecegimiz kuvvetli bir

gercektir.

Alstirma 2 Agiktir ki, bu 1. Oyuncu’nun 2. Oyuncu’un, sirasy geldiginde, 1.
Oyuncu’nun ne yaptiginy bilecegini bilmesinden kaynaklanmaktadir. Farzedelim ki,
1. Oyuncu 2. Oyuncu’nun 1. Oyuncu’nun ne yaptigine sadece m < 1 olasilikla
bildigine inanwyor olsun ve bu olasilik 1. Oyuncu’nun ne yaptigindan bagimsiz ol-
sun. Mantikl bir dengede ne olur? [Bu dersin sonunda, umuyoruz ki, bu durumu

formelize edip dengeyi hesaplayabileceksiniz.]

Bir bagka yorumlama ise goyledir: 1. Oyuncu 2. Oyuncu’yla iletisim kura-
bilirken, 2. Oyuncu 1. Oyuncu ile iletigim kuramiyordur. Bu 1. Oyuncu’ya kendi
eylemlerine bagl kalabilme yetisi saglar ve bu da aralarinda gii¢lii bir pozisyon al-

masini saglar.

Alistirma 3 Son oyunun siradaki versiyonunu disinin: 2. Oyuncu’nun ne yaptigine
gordiikten sonra 1. Oyuncu eylemini degistirme sansi elde eder, sonra da oyun biter.
Diger bir deyisle, 1. Oyuncu Ust ve Alt arasinda seciming yapar, 1. Oyuncu’nun
se¢imint goren 2. Oyuncu Sol ve Sag arasindan segimini yapar, 2. Oyuncu nun
secimini goren 1. Oyuncu pozisyonunu degistirip degistirmeme karary verir. Mantikl
sonug¢ nedir? Eger eylemini degistirmek 1. Oyuncu’ya ¢ kadarbk bir faydaya mal

olsaydi ne olurdu?

Farzedelim ki, Cinsiyetler Savagi oyununu oynamadan 6nce 1. Oyuncu igin iki
opsiyon var: oyundan ¢ikmak, bu durumda her iki oyuncu da 3/2 kazanacak, veya
oyunu oynamak. Sirasi geldiginde 2. Oyuncu 1. Oyuncu’nun oyunu oynamay1 tercih
ettigini bilecek.

Iki tane mantikl dengeden (stabil sonug) bahsedebiliriz. Birinde 1. Oyuncu,
oyunu oynarlarsa Alt-Sag dengesini oynayacaklarini diigiindiigiinden oyundan c¢ikar
ve sadece 1 kazanir. Digerinde ise 1. Oyuncu oyunu oynamay1 secer ve oyunda

Ust-Sol dengesini oynarlar.



N

Sol Sag
Terk Bt Ust 2.1 0.0
Alt 0,0 ‘ 1,2

3/2,3/2

Ik sonucun pek mantikh olmadig: iddia edilebilir. Ciinkii, 2. Oyuncu, sirasi
geldiginde, 1. Oyuncu’nun oyunu oynamay1 se¢tigini, dolayisi ile 3/2’den vazgegtigini
biliyor olacak. O zaman farkedecek ki, 1. Oyuncu kesinlikle maksimum 1 getiren
Alt stratejisini oynamay1 planlamayacaktir. Yani, 2. Oyuncu, sirasi geldiginde, 1.
Oyuncu'nun Ust oynamay1 planlayacagim anlamalidir, dolayisi ile Sol oynamalidir.
Bunu 6ngéren 1. Oyuncu ise oyunu oynamay1 se¢meli ve oyunda da Ust-Sol oynan-
malidir. Dolayist ile, ikinci sonug tek mantikli sonugtur. (Bu tarz bir ¢dziimlemeye
ileri tiimevarym denir.)

Altta baz1 oyun ornekleri verimigtir:

1. Tutuklular ikilemi:

(1)/(2) Itiraf Et Itiraf Etme
Ttivaf Bt (-1-1)  (1-10)
Itiraf Etme (-10,1)  (0,0)

Bu oyun bir ¢ogunuzun bildigi {inlii bir oyundur. [Gibbons’da da anlatilir.]
Bu oyunda, diger oyuncu ne yaparsa yapsin, her oyuncu itiraf etmeyi tercih

eder ve (0,0) tarafindan domine edilen (-1,-1) sonucu ¢ikar.

2. Sahin-Giivercin oyunu

(1)/(2) Sahin Giivercin
Sahin - (55,55%)  (V.0)
Giivercin  (0,V) (V/2,V/2)
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Bu, genel bir biyolojik oyundur, ancak ekonomi ve siyaset biliminde rast-
lanan bir ¢ok oyuna ¢ok benzer. V oyunculardan birinin kazanacagi kaynagin
degeridir. Eger kaynag: paylagirlarsa, ikisi de V/2 kazamir. Sahin ”sert” strateji
anlamindadir ve bu stratejiyi oynayan oyuncu kaynaktan vazge¢mez. An-
cak, eger diger oyuncu da Sahin oynarsa savagmak zorunda kalirlar ve C/2
degerinde bir maliyet oderler. Diger taraftan, Sahin oynayan bir oyuncu diger
oyuncu Giivercin oynarsa tiim kaynagi kendisi alir. V' > C' iken, oyun Tutuk-

lulular ikilemi oyununa donusiir ve savag sonucu dogar.

V < C iken, savag ¢cok maliyetlidir ve oyun Rebel without a Cause filminden
esinlenen Tavuk oyununa benzer. Tavuk oyununda iki oyuncu bir u¢uruma
dogru araba stirmektedirler ve durmak ve devam etmek arasinda segim yap-
mak zorundadirlar. Ilk duran hayatta kalir ancak itibarmi kaybeder. Daha
genel olarak, "yipratma (inatlagma) savagi” denilen oyun tiirleri bu tip durum-
lar1 modellemek i¢in kullanilirlar. Bu ornekte, bir oyuncu eger diger oyuncu
Giivercin oynarsa Sahin oynamak ister, diger oyuncu Sahin oynar ise Giivercin

oynamak ister.

. Bir yatirnm oyunu:

(1)/(2) Yatirim Yap Yatirim Yapma
Yatirim Yap (0,0) (0 —¢,0)
Yatirim Yapma (0,0 — ¢) (0,0)

Bu oyunda, iki oyuncu ayn1 anda yatirim yapma ya da yapmama karar1 verirler;
oyle ki, bir yatirim, diger oyuncu da yatirim yaparsa daha degerlidir (kordi-
nasyon oyunundaki gibi). Mesela, bir ig¢i adaymni ve bir igvereni diigiinelim,
oyle ki ig¢i aday1 egitim alip almama karari (begeri sermayeye yatirim yapmak)
vermektedir ve igveren de begeri sermaye gerektiren bir teknolojiye yatirim
yapip yapmama karar1 vermektedir. (6 ve ¢'nin degigik degerleri i¢in mantikli
sonugclar nelerdir bir diigintin. Oyuncularin bu parametrelerin gercek degerlerini
bilmedikleri ama baz1 6znel bilgiye sahip olduklar1 durumu nasil analiz eder-

siniz?)



