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Karar Vermede Oyun Teorisi Teknigi Ve Bir Uygulama

Bahman Alp RENCBER"

Ozet

Bu calismanin amaci, gliniimiizde rekabet ortaminda karar verme
durumunda olan sistemlerin arastirilmasidir. Bu amacla verileri “Ankara
Biiyiiksehir Belediyesinden” temin edilen bir proje ele alinmistir. Bu projede
“Ankara Biiyiiksehir Belediyesi “ ve ” Ankara Taksiciler Odas1” yetkilileri
arasinda Ankara’da niifus artisina paralel olarak taksi sayisi artist konusu
ele alinmis ve taraflarin gesitli stratejileri gz oniinde tutularak her iki taraf
i¢in en iyi stratejiler “Oyun Teorisi” Tekniginden yararlanarak bulunmustur.
Anahtar Kelimeler: Karar Verme, Rekabet Ortami, Oyun Teorisi

Game Theory in Decision Making And Its Application

Abstract
The aim of this work is to study the decision making under competitive
environment systems. For this purpose a Project has been prepared using
the data obtained from the “Greater Municipality of Ankara”. In this Project
the subject of increase in taxi number parallel to population increase in
Ankara has been considered between the authorities of  “Greater
Municipality of Ankara” and “Ankara Taxi Office” and among the
different strategies of both sides the most suitable stratejies were found
using the “Game Theory” technique.

Keywords: Decision Making, Competitive Environment, Game
Theory

Giris

Karar verme, iki veya daha fazla alternatif arasindan birisinin
secilmesidir. Eger tek bir alternatif varsa, karar verme s6z konusu olamaz ve
mevcut alternatif uygulanur.
Karar teorisi, bir matematiksel yaklasim oldugu kadar belli teknikleri
kapsayan bir yigindir. Belli bilgi ve tekniklerden yararlanarak gelecege
iligkin belirli bilinmezlikler altinda en iyi karar verme ile ilgili sorunlarla
ugrasir. Bu nedenle, risk ve belirsizlikler diinyasinda yoneticiye rehberlik
yapar. Yol gostericiligi; problemin yapisini ortaya koymasi, belirsizlik ve
olasili sonuglarin degerlendirilmesi ve en uygun stratejiyi icerir. Boylece
secenekler arasindan “en iyisini” ortaya ¢ikarir (Esin,1988: 314).

" Yrd. Dog. Dr. Gazi Universitesi Endiistriyel Sanatlar Egitim Fakiiltesi Endiistriyel
Teknoloji Egitimi Boliimii

Usak Universitesi Soszal Bilimler Dergisi, 2012 Gliz (5/3)



G LN

98

Son yillarda yonetsel karar vermede goriinen koklii degisim,
kantitatif tekniklerin basarili uygulanisi ile ilgili islemlerin genis kullanimina
baglanabilir. Glintimiiz toplumu farli ve karmasik kuruluslardan
olusmaktadir. Karmasik kuruluglar da karmasik karar problemlerini
yaratirlar. Isletmelerin karsilastig1 karmasik karar problemlerinin ¢6zimii
yoneticilere diiser. Fakat kararlara etki eden kosullar1 ele almak ve tiim
elverisli karar seceneklerinden beklenen sonuglar: belirlemek de pek kolay
degildir. Iste bu noktada iyi karara ulagabilmek igin problemin saglikl
analiz ve arastirilmasi igin bilimsel yontemler kullanilmalidir (Oztiirk, 1987:
1).

Genel olarak bir karar probleminin yapisi asagidaki unsurlardan
olugmaktadir;

Karar verici: Sorumluluk tasiyan ve karar almak durumunda olan kisidir.
Kontrol edilebilen degiskenler (gesitli stratejiler): Karar almada iki veya daha
fazla strateji vardir. Stratejiler sistemin i¢inde yer almakta ve karar vericinin
kontrolu altindadir. Segilen strateji, ulasmak istenilen amaci en iyi yerine
getirebilecek olandir.

Kontrol edilemeyen degiskenler (olaylar): Bu degiskenler amaca ulasmayi
etkileyen ve karar vericinin kontrolu disinda olan degiskenlerdir. Bu
degiskenler sistemin disinda olup, hangisinin gerceklesecegi kesin olarak
bilinmez. Ornegin; ekonomik, siyasi, sosyal, Kiiltiirel ve ideolojik faktorler,
iklim kosullari, teknolojik gelismeler, rakipler ve kanunlar.

Sonug: Herhangi bir stratejinin karar verici tarafindan secilmesi ve belli bir
kontrol edilemeyen degiskenin gerceklesmesinden elde edilen sonugdur.
Karar vermenin kademeleri asagidaki sekilde siralanabilir;

Amacin belirlenmesi

Amaca ulagmay etkileyecek tiim bagimsiz degiskenlerin belirlenmesi
Bagimsiz degiskenler arasindaki iliskinin belirlenmesi

Kontrol edilebilen ve edilemeyen degiskenlerin belirlenmesi

Kontrol edilebilen degiskenler icin tahsis edilen kaynak miktar1 sinirlariin
belirlenmesi

Istatistiksel ydntemlerden yararlanarak Kontrol edilemeyen degiskenlerin
gerceklesme olasiliginin tahmin edilmesi

Karar denkleminin kurulmasi

Kontrol edilebilen degiskenlerin incelenmesi sonucu uygun stratejinin
belirlenmesi

Kontrol edilemeyen degiskenlerin etkisi dikkate alinarak en uygun
stratejinin se¢ilmesi ve uygulanmasi

Karar siirecinde en iyi stratejiyi secebilmek i¢in karar matrisinden
yararlanilir. Karar matrisi asagida verilmistir.
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Tablo 1. Karar Matisi

Olaylar
stratejiler N1 N2
............................................... Nn
S1 X1 X12
- IR Xin
...... X21 X22
Sm ............................................. XZn
Xml Xm2 ..........................................
an
Karar matrisinde;
S1,S2 el , Sm: Stratejiler (Kontrol edilebilen degiskenler),
N1y, Nz, ... Nr: Olaylar (Kontrol edilemeyen degiskenler),

Xi : i nolu stratejinin karar verici tarafindan segilmesi ve j nolu olaymn
gerceklesmesinden saglanan sonug veya net 6denti
(i=1,2,....... , m) : Strateji sayist,
G=1,2,....... n) : Olay sayisidir.

2.Materyal ve Yontem

2.1 Materyal
Arastirma materyalini “Ankara Biiyiiksehir Belediyesi” ve “Ankara
Taksiciler Odas1” arasinda Ankara’daki niifus artisina paralel olarak taksi
sayisinda yapilmas: gereken artis ile ilgili proje ele alinmaktadir. “Ankara
Taksiciler Odas1” taksicilerin gelirini {ist diizeyde tutabilmek icin taksi
sayisint miimkiin olan minimum sayida tutmaya caligmaktadir. Ote
yanda“Ankara Biiyiiksehir Belediyesi” halka daha fazla hizmet sunabilmek
icin taksi sayisimi artirmayi amaglamaktadir. Asagidaki tabloda “Ankara
Biiyiiksehir Belediyesi” ve “Ankara Taksiciler Odasinin” cesitli stratejileri
dogrultusunda Ankara’daki taksi sayisindaki artisi gOstermektedir.
Buradaki amag, rekabet halinde olan her iki taraf i¢in en iyi stratejileri
bulmaktir.

Tablo 2. Cesitli Stratejilere Ait Taksi Sayis1 Artis Miktar
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Ankara Taksiciler Odas1 Stratejileri

Taksi
Stratejiler Isbirligi Boykot ticretlerinin | Maximin.
I(y1) II (y2) artirilmasi

M (ys)
Isbirligi I (x1) 600 200 |100 100
Boykot yapan
taksicilerin 200 300 200
imtiyazlarinin @
feshedilmesi 1l (x2)
Taksiciler odasin
feshedip  yenisinin 300 100 500 100
kurulmasi I (x3)

300

Minimax. 600 500

Ankara Biiytiksehir Belediyesi Stratejileri
Yontem
Karar probleminin denklemi asagidaki sekilde gosterilebilir
(Blanchard ve Fabrycky, 1990: 128);
E=f(x,y)
Denklemde;
E : Karar vermenin hedefi
X: Kontrol edilebilen degiskenler
Y: Kontrol edilemeyen degiskenler” dir.
Kontrol edilebilen ve Kontrol edilemeyen degiskenlere gore karar tiirleri {ig
gruba ayrilmaktadir. Bu gruplar asagida verilmistir (Render ve Stair,
1991:156-157);
2.2.1. Belirlilik ortaminda karar verme
2.2.2 Belirsizlik ortaminda karar verme
2.2.2.1Tam belirsizlik altinda karar verme
2.2.2.2 Risk altinda karar verme
2.2.3.Rekabet ortaminda karar verme

2.2.1. Belirlilik ortaminda karar verme
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Bu tiir karar vermede karar denkleminde bulunan tiim degiskenler
kontrol edilebilen degiskenlerdir. Baska bir deyisle, karar denkleminde
kontrol edilemeyen degiskenlerin varlifi s6z konusu degildir. Belirlilik
ortaminda karar vermede asagidaki yontemlerden yararlanilir;
Matematiksel  yontemler: Dogrusal programlama, Dogrusal olmayan
programlama ve Dinamik programlamanin bir boltimdi,

Miihendislik ekonomisi yontemleri: Net simdiki deger yontemi, Yillik
esdeger maliyet yontemi, Ic verim oram yontemi, Fayda/Maliyet oram
yontemi ve yatirimi geri 6deme siiresi yontemi,

Basabas noktasi analizi.

Tam belirsizlik altinda karar verme

Bu tiir karar vermede karar denkleminde kontrol edilemeyen degiskenlerin
bulundugu, ancak bu degiskenlerle ilgili ge¢gmisten herhangi bir bilginin
bulunmadigl, dolayisiyla bu degiskenlerin gerceklesme olasilifini tahmin
etmek miimkiin olamamaktadir. Tam belirsizlik altinda karar vermede en iyi
stratejiyi belirlemek i¢in Laplace, Maximin. , Minimax. Ve Minimax. Regret
yontemlerinden yararlanilir.

Risk altinda karar verme

Bu tiir karar vermede karar denkleminde kontrol edilemeyen degiskenlerin
bulundugu, ancak bu degiskenlerle ilgili gecmisten bilgiler var oldugu,
dolayisiyla bu degiskenlerin gerceklesme olasiligi tahmin edilebilmektedir.
Risk altinda karar vermede en iyi stratejiyi belirlemek i¢in Karar agaci
yontemi, Beklenen parasal deger yontemi, Hurwicz yontemi, kontrol
edilemeyen degiskenler icin esit gerceklesme olasilign yontemi, Beklenen
kaybedilen firsat yontemi, Dinamik programlamanin bir boliimii ve
Simulasyon yonteminden yararlanilir.

Rekabet ortaminda karar verme

Bu tiir karar vermede rakip veya rakiplerin stratejileri, karar vericinin karar
denklemindeki kontrol edilemeyen degiskenlerin yerini almaktadir. Rekabet
Oyun

“

ortaminda karar vermede en iyi stratejiyi belirlemek igin
Teorisinden “ yararlanilir.

Bir oyun iki veya daha fazla rakip arasindaki rekabeti gostermektedir. Oyun
teorisinde rakiplere (iilkeler, firmalar, insanlar, .....) oyuncu denir. Oyunlar
2, 3 veya n rakipten olugabilmektedir. Bu teori kaybeden oyuncu icin en az
kayb1 ve kazanan oyuncu i¢in en fazla kazanci olusturan stratejileri
belirlemektedir. Bir oyunun sonunda, bir oyuncunun kazanc diger
oyuncunun kaybina esit olur ise, bu tiir oyuna “sifir toplamli” oyun, ve eger
bir oyunun sonunda bir oyuncunun kazanci diger oyuncunun kaybina esit
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degilse, bu tiir oyun’da “sifir toplamli olmayan” oyun denir (Lee ve ark.,
1990: 419-420).

Eger oyunda, oyuncu tek bir strateji kullanirsa, buna “salt strateji” denir. Ve
eger bir oyuncu belli bir strateji yerine c¢esitli stratejilerin karisimini
kullanirsa, buna da “karma strateji” denir. Her oyun sonunda, oyunun
kurali geregi taraflar birbirlerine bir miktar para veya benzeri seyler 6der.
Her oyun bagina diisen miktara “oyun degeri” denir. Ve g ile gosterilir.

Bir oyunun ¢6ziimii i¢in “oyun matrisi” ‘den yararlanilir. Oyun matrisi
asagidaki sekilde ifade edilebilir (Taha, 1971: 174-175);

Tablo 3. Oyun Matrisi
B oyuncusu
stratejiler 1 2 3 e n
1 an an aiz | ... aln
A Oyuncusu 2 a2l an az azn
3 ast as ass - asn
m dml am2 am3 ceees dmn

Burada oyuna katilan oyunculara (iilkeler, firmalar,insanlar,....) A
ve B adimi verelim. A oyuncusunun m adet stratejisi ve B oyuncusunun n
adet stratejisi oldugu goriilmektedir. Satirlar A oyuncusunun , siitunlar B
oyuncusunun stratejilerini gostermektedir. Oyun matrisinin elemanlar:
pozitif, negatif veya sifira esit olabilir. S6z konusu matrisin herhangi bir
eleman pozitif ise, siitunda yer alan oyuncu , satirda yer alan oyuncuya bir
miktar 6deme yapar. Matrisin herhangi bir elemani negatif ise, satirdaki
oyuncu siitundaki oyuncuya bu negatif elemanin mutlak degerine esit
6demede bulunur. Matrisin elemar sifir ise oyunculardan higbiri birbirine
odemede bulunmaz (Oztiirk, 1987: 232).

2.2.2.1. Eyer Noktas1
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Eyer noktas1 her iki oyuncu igin en iyi stratejiyi belirlemektedir. Yani eyer
noktasinin belirleyecegi stratejilerle kaybedenin kaybi en az ve kazananin
kazanci en fazla olur.

Bir oyunun eyer noktasinin bulunmasi i¢in asagidaki kademelerin izlenmesi
gerekmektedir;

Ttim satirlarin en kiigiik degeri bulunur ve oyun matrisinde ilgili satirlarin
yanma yazilir. Bu degerler arasindan en biiyiik olaru secilir. Bu degere
Maximin. denir.

Tim siitunlarin en biiyiik degeri bulunur ve oyun matrisinde ilgili
siitunlarin altina yazilir. Bu degerler arasindan en kiigiik olani segilir. Bu
degere Minimax. denir.

Eger Maximin. = Minimax. Ise, oyunun eyer noktasi vardir denir. Oyunun
eyer noktasi oyun degerini belirlemektedir. Eyer noktasinin bulundugu
oyunlarda oyunculardan herhangi birinin stratejisini degistirmesi yalnizca
kayiplarinin artmasma yol agar. Bir oyunda eyer noktasinin bulunmasi,
kullanilan stratejinin salt oldugunu gosterir.

Eger Maximin. # minimax. Ise, oyunun eyer noktasi yoktur denir. Bu
durumda oyuncular i¢in en iyi stratejiyi belirlemek i¢in “karma strateji” ‘den
yararlanilir. Karma stratejide oyuncu tek bir strateji yerine birkag stratejinin
karisimindan belirli oranlarda faydalanir. Karma stratejiyi yazabilmek igin
stratejilerin  oyuncular  tarafindan  segilme olasiliklarinin  (nisbi
frekanslarinin) belirtilmesi gerekmektedir (Hillier ve Lieberman, 1967: 269-
270-271).

Eyer noktasinin bulunmadig: bir oyunda bu durumu asagidaki tablo’da ele
alalim;

.. Maximin.

stratejiler 1(y1) 2(y2) 3(y3) - N(yn)

Min. aij

1(x1) ai an as | ain :

in.az

2(x2) a an axs an Min.az

3(x3) ast as ass - asn Min.as;

m(Xm ) dml am?2 am3 ceeen dmn Mln.am]
Minimax. Max.ai Max.ai2 Max.ais e Max.ain

Min max aj
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Tablo 4. Karma Stratejilerin Oyuncular Tarafindan Segilme Olasiliklariin
Belirlenmesi
B Oyuncusu

Yukaridaki tabloda eyer noktasinin bulunmadigl varsayimiyla karma
stratejilerden yararlanalim. Bunun icin Once stratejilerin oyuncular
tarafindan  segilme olasiliklarinin  belirlenmesi  gerekmektedir. A
oyuncusunun stratejileri se¢me olasiliklarini xi, x2, X3, ...... , Xm ile ve B
oyuncusunun stratejileri se¢me olasiliklarini yi, y2, y3, ... , yn ile
gosterirsek (Taha, 1971: 183-184-185);

A oyuncusunun en iyi karma stratejisi :

Xi+x2+ X3+ ......... +Xxm =1

ail X1+ a2 X2 + as x3 + ...... +ami Xm2 g
a2z X1+ a2 X2 + ax X3 +...... +am2 Xm2>g
ain X1+ axm X2+ am Xz +...... +amn Xm 2 g

B oyuncusunun en iyi karma stratejisi :
Yi+ya+ys+...... +yn=1

ann yr+aiz y2+ais ys+...... +am yn<g
a1 y1taxny2 +asyst...... +am yn<g
amiy1t+am2y2+ am3ys+...... +tamnyn< g

Eyer noktasinin bulunmadig1 oyunlarda oyuncularin en iyi stratejilerini ve
oyun degerini bulmak icin grafiksel yontem , cebirsel yontem , matris
yontemi ve dogrusal programlamadan yararlanilir. Bu ¢alismada ele alinan
oyuncular i¢in en iyi stratejilerin belirlenmesi ve ayni zamanda oyun
degerinin bulunmasi i¢in matris yonteminden yararlanilmistir.

Bulgular ve Yorum

Ele alinan projenin analizi Lindo hazir paket programi ile
yapilmistir. Analizde matris yonteminden yararlanilmistir. Tablo 2'den
goriildiigii lizere projeye ait oyun matrisinde Maximin. = 200 ve Minimax. =
300 olmaktadir. Dolayisiyla Maximin. # Minimax. oldugundan, oyunun eyer
noktast bulunmamaktadir. Bu durumda oyuncular icin en iyi stratejiyi
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bulmak i¢in “karma strateji” ‘den yararlanilmistir. Matris yontemi ile
projenin ¢oziimii asagida verilmistir.

Matris ~ yonteminde rekabet durumunda olan rakiplerin
uygulayacaklar: stratejilerin secilme olasiliklar1 ve oyun degeri asagidaki
formiiller yardimu ile elde edilmektedir;

T adj A

[x1,x,x3]=——"T"72
Tadj Al

¥
adj AT
Val= —
fodj Al
Va

_ |4l
& ladj AT

Formiillerde sembollerin anlamz :

A = Ele alinan projeye ait katsayilar matrisi,

adj A = A matrisinin adjoint (ek) matrisi,

|f1| = A matrisinin determinant;,

I = Unsurlar bir olan ve boyutu A matrisinin boyutuna esit olan bir satir
vektord,

[ = I matrisinin transpozesi,

g = Oyun degeri

Ele alinan projeye ait katsayilar matrisi asagida verilmistir;

A=|200 300 200

300 100 500

600 200 100]

A matrisinin transpozesini A sembolu ile gosterirsek;

A={200 300 100

100 200 500

600 200 EIJEI]

A matrisinin adjoint (ek) matisi ;

adjA=|—40000 270000 -—100000

—70000 0 140000

130000 —90000 10000 ]
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Satir ve siitun vektorler ise;

1
=[1 1 1], I'=[1]
1

Stratejilerin oyuncular tarafindan secilme olasiliklar1 asagidaki sekilde
hesaplanmigtir;
Ankara Biiyiiksehir Belediyesi stratejilerini secme olasiliklari :

130000 —S0000 10000
[1 1 1]|—4c000 270000 —100000

_ =70000 1] 140000 _
[x4,%5,%2 F 130000 —90000 10000 |f1 =
[11 1] [—%UJDDD 270000 —1DDDDD] [1]
—70000 ] 14p000 111
[zooo0 1soooo Socoo] | zoooo 120000 50000
250000 250000 7 250000 7 250000
2 12 5 o
Xi==— , xe=— , x3= — olarak elde edilir.
25 i) i)

Ankara Taksiciler Odasinin stratejilerini se¢gme olasilig :

13 0000 -—S0000 10000 ]y S0000
—40000 270000 —mm}uu] LlJ [:LEI}I}I}I}]
-70000 0 140000 _ L 7o0ge ] ——
13 0000 —50000 10000 Jrq 2500 00 Y=z ’
[11 l] —40000 270000 —1']"}'}'}'}] [1]
—70000 ] 1spo00 111
YE o YE
Oyun degeri:
A matrisinin determinanti : |f1| = 63000000 olduguna gore,
63000000
=—— = 252
250000

olarak bulunmustur.

Analize gore Ankara Biiyiiksehir Belediyesinin 1 numarali
stratejisini 2/25 2 numaral stratejisini 18/25 ve 3 numarali stratejisini
5/250lasilikla secer. Ankara Taksiciler Odast 1 numarali stratejisini
5/ 25, 2 numarali stratejisini 13/25 ve 3 numarali stratejisini 7/25 olasilikla
secmektedir. Analizden beklenen degerlerin hesaplanmas: igin, goriildiigii
gibi Ankara Biiyiiksehir Belediyesinin 1 nolu stratejisini se¢me olasilig1 2/25,
Ankara Taksiciler Odasmnin 1 nolu stratejisini se¢me olasiligr 5/25'dir.
Dolayisiyla Belediyenin 1 nolu stratejisini se¢mesi ve Taksiciler Odasinin da
1 nolu stratejisini se¢gme olasiligi; 2/25 . 5/25 = 10/625 olmaktadir. Ayni
sekilde Belediyenin 1 nolu stratejisini se¢me olasiign 5/25 , Taksiciler
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Odasinin 2 nolu stratejisini kullanma olasiligi 13/25 olduguna gore,
Belediyenin 1 nolu stratejisini se¢mesi ve Taksiciler Odasinin 2 nolu
stratejisini segme olasilig1 2/25 . 13/25 = 26/625 olmaktadir. Yine Belediyenin
1 nolu stratejisini se¢mesi ve Taksiciler Odasinin 3 nolu stratejisini se¢me
olasiigr 2/25 . 7/25 = 14/625 , Belediyenin 2 nolu stratejisini ve Taksiciler
Odasinin 1 nolu stratejisini se¢me olasiligr 18/25 . 5/25=90/625, Belediyenin
2 nolu stratejisini ve Taksiciler Odasinin 2 nolu stratejisini se¢me olasilig
18/25 . 13/25 =234/625 , Belediyenin 2 nolu stratejisini ve Taksiciler Odasinin
3 nolu stratejisini segme olasiligr 18/25 . 7/25 = 126/625 , Belediyenin 3 nolu
stratejisini ve Taksiciler Odasinin 1 nolu stratejisini se¢me olasiligi 5/25 .
5/25 =25/625 , Belediyenin 3 nolu stratejisini ve Taksiciler Odasinin 2 nolu
stratejisini se¢gme olasiligr 5/25 . 13/25 = 65/625 , Belediyenin 3 nolu
stratejisini ve Taksiciler Odasinin 3 nolu stratejisini se¢gme olasilig1 5/25 . 7/25
=35/625 olmaktadir.

Bu olasiliklar dikkate alarak asagidaki analizi yapmamiz miimkiin
olmaktadir;

600 . 10/625 + 200 . 26/625 +100 . 14/625 + 200 . 90/625 +300 . 234/625 + 200 .
126/625 + 300 . 25/625 + 100 . 65/625 + 500 . 35/625 = 252

252 rakami Belediyenin beklenen kazancimi gostermektedir. Yani, Belediye
her seye ragmen 252 adet taksi artisi yapmis olacaktir. Boylece Ankara
halkina daha fazla hizmet sunacaktir. Hi¢ bir hareket belediyenin bu
miktardan fazla artis yapmasini saglayamaz. Bu oyun sifir toplamli bir oyun
oldugu i¢in taksiciler odasinin beklenen kaybi1 252 adet taksi artis1 olacaktir.
Yani, Taksicilerin 252 adet fazla taksiden dolay1 kazanglarinda kayiplar
olusacaktir.

Sonu¢ Ve Oneriler

Bu calismada bir oyun teorisi uygulamas: yapilmistir. Arastirmada
rekabet durumunda karar vermekte olan “Ankara Biiyiiksehir Belediyesi”
ve ” Ankara Taksiciler Odas1” icin karma stratejiler, yani her iki taraf igin
cesitli stratejilerini se¢me olasiliklart bulunmustur. Ayrica rakiplerden
birisinin belli bir stratejisini kullanma durumunda kars: tarafin herhangi bir
stratejisini kullanma olasilig1 g6z oniine alinarak olasiliklar hesaplanmaistir.
Daha sonra ” Ankara Biiyiiksehir Belediyesi
saglayabilecegi beklenen kazang ve ” Ankara Taksiciler Odast “ ‘min

“

‘nin bu oyundan
beklenen kaybi bulunmustur. “Ankara Biiyiliksehir Belediyesi “ ‘nin
beklenen kazanci 252 adet taksi artisinin saglanmasi olmustur.

Globallesen giiniimiiz diinyasinda sistemlerin rekabet ortaminda
dogru karar verebilmeleri klasik yontemlerle miimkiin olamamaktadir.
Boyle davranan isletmelerin teker teker ortadan kalktigina sahit oldugumuz
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global diinyamizda “Oyun Teorisi” kavrami karar verme siireclerinde
biiyiik 6nem tasimaktadir. Oyun Teorisi bir ¢ok bilim dallarinda rahatlikla
uygulanabilmektedir. Ornegin; isletmelerde, politikada, askeri problemlerin
¢oziimiinde, uluslararas: iligkilerde, tarimda, hukukta, ekonomide ve
benzeri bir ¢ok alanda kullanilabilmektedir. Ozetle rekabete dayali
kararlarin alinmasinda yoneticilere yol gostermekte ve optimum kararlarin
alinmasinda biiyiik katki saglamaktadir. Oyun Teorisi gelismis iilkelerde
biiyiik bir uygulama alani bulmasina ragmen gelismekte olan iilkelerde ne
kadar onemli oldugu yeni kavramilmistir. Dolayisiyla, gelismekte olan
iilkelerde’de sorunlarin ¢oziimiinde genis c¢apta kullanilacag: kag¢imilmaz
olacaktir.
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