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Ozet

Yaunme: ve hedef yénetim arasindaki kurumsal kontrol etkilegimini modellemek icin oyun teorisi
uygun bir aragtir. Ancak geleneksel oyun teorisi araglan genelde birden fazla Nash dengesini igaret
etmektedir. Bu makalede Mason ve digerlerinde (2003) yer alan asimetrik bilgili etap oyunu, evrimsel ve
dinamik bir kurumsal kontrol oyunu olarak modellenmistir. Genig denge kiimeleri yerine, evrimsel oyunun
gozuminde olas: kararh durum olabilecek sekiz vaka bulunmustur. Vakalardaki segimlerin evrimsel kararh
stratejiler olabilmeleri igin gerekli olan kazang yapilan ortaya konmustur. Boylece popillasyondaki yatirime:
tipi olasilik dagilimu tahmin edildiginde, oyunun tek kararh durumunu bulmak miimkiin olmaktadir. Bu denge
oyuncularin rasyonel oldugu varsayimina dayanmamaktadir.

Anahtar Kelimeler: Kurumsal kontrol, evrimsel kararh stratejiler, oyun teorisi, asimetrik bilgili etap
oyunu, Mason.

Corporate Control Interaction as an Evolutionary Game
Abstract

Game theory is an appropriate tool to model the interaction between investor and management in a
corporate control interaction. However, traditional game theoretic tools generally yield multiple equilibria. In
this paper we take the assymmetric information stage game in Mason et al. (2003) and model it as an
evolutionary corporate control game. Instead of wide sets of multiple equilibria, we point out eight candidates
for the stable state of the population. We also show the conditions for the choices under each case to be
cvolutionarily stable strategies. Hence, when the probability distribution of investor types is estimated it is
possible to identify a unique equilibrium state of the game. This equilibrium does not depend on the
rationality assumption.

Keywords: Corporate control, evolutionarily stable strategies, game theory, assymmetric
information stage game, Mason.
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Evrimsel Oyun Olarak Kurumsal Kontrol Etkilesimi

1. Girig

Kurum yoneticilerinin biiyitk hissedarlarin zoraki el koyma karan ile
karsi kargiya kaldiklarinda neden ve ne tiir tepkiler verdiklerini konu edinen
hem ampirik hem de kuramsal ¢ok genis bir yazin vardir (kapsamli yazin
taramas: i¢in bakimz Dahya / Mcconnell, 2005; Hermalin / Weisback, 2003).
Rasyonel bir yonetici zoraki satin alma durumuyla karsilastifinda, kurumun
kontrol devrinden sonraki getiri akim ile mevcut durumun devaminda olugacak
getiri akimim kargilagtirarak karsi koyma ile igbirligi yapma arasinda bir segim
yapacaktir (Noe / Pi, 2000). Yoneticiler hem gelecek hem de yatinmci hakkinda
tam bilgiye sahipken bu tip kararlan vermek sadece ¢ok basit bir islem
gerektirmektedir. Ancak, kurum yonetimi hicbir zaman gelecekteki getiri
akimlann ya da yatinmcimin sirkete deger kazandinp kazandiramayacagi
konusunda tam ve kesin bilgiye sahip olmamaktadirlar. Kurumsal kontrol
yazininin bir boliimii, yatinmeilann yoneticiler tarafindan nasil algilandiginin
yonetimin alacag tavir iizerindeki etkisini incelemektedir. Ne ampirik ne de
teorik yazinda tam anlamuyla uzlagmaya vanimamustir. Yani bazi biyiik
hissedarlarin zorla el koyma yoluna giderken, digerlerinin tepkisiz veya pasif
kaldiklari, buna cevaben bazi yoneticilerin karst koymayi, bazilanmn ise
isbirligi yoluna gimeyi segtikleri ortaya konmugtur (Mason vd., 2003).

Bulgular ne kadar kangik da olsa, yatinmci ve kurum yoOnetimi
arasindaki ¢ikar ¢atigmasimin aracihik kuramu kapsamina girdigi agiktir. Son
zamanlarda oyun kuramu kurumsal kontrol alaninda stratejik ¢ikar ¢atismalarini
modellemeye yarayan standart bir arag olmustur (Cyert vd., 2002; Mason vd.,
2003; Hu / Shapley, 2003). Geleneksel oyun kuramu araglanmn kullamldig bu
cahsmalarin en bityilk problemi ise, birden fazla Nash dengesinin!

1 Nash dengesinin matematiksel olmayan tanim $dyle 6zetlenebilir: Bu dengede diger
oyuncularin stratejileri sabitken, higbir oyuncu stratejisini degistirerek kazancim
yitkseltemez.




Ugur Soytas e Evrimsel Oyun Olarak Kurumsal Kontrol Etkilegimi @ 157

bulunmasidir. Bu Nash dengelerinin kapsami ampirik ve teorik yazinda yer alan
her tirli sonucu igerecek kadar genistir. Dolayistyla oyunun hangi dengeye
yakinsayacagini tahmin etmek giigtiir.

Bu yazinin kargilastigs bagka iki sorun ise yine geleneksel oyun
kurarmnin yiikiini geken Nash dengesinin kullammindan kaynaklanmaktadir.
Birincisi, Nash dengesi kendine zorlayan bir kavramdir ve dengeye nasil
ulagildigim agikiamaz (Soytas, 2002; Soytas / Becker, 2003; Soytas, 2005).
Ikincisi, Nash dengesi sadece oyuncularin rasyonel oldugu varsayimna degil,
rasyonelligin ortak bilgi? oldugu varsayimina da dayanmaktadir (Dixit / Skeath,
1999: 216). Oysa, gergek hayatta, yatinmcilarin verdikleri sinyallere bakarak
eksik bilgi ile karar verecek olan yoneticiler, segtikleri stratejilerden hangisinin
basarili hangisinin basarisiz oldugunu gozlemleyerek ogrenebilmektedirler.
Kabaca, yoneticiler bagarili oldugunu gozlemledikleri stratejileri taklit edecek,
basansiz goriinenleri ise kullanmayacaktir. Dolayistyla, bu deneme, yanilma,
ogrenme  siirecinde siirekli basansiz olan bazi stratejilerin yavas yavas
elenecekleri soylenebilir. Bu siirecin sonsuza dek tekrarlandig: ditsiiniiliirse,
Nash dengesine gore rasyonel olmayan davramislarin neden gercek hayatta
karsimuza ¢iktiklan da anlagilabilir. Dogal secim analojisini andiran bu
dinamigi modellemek i¢in geleneksel oyun kurami araglan yetersiz kalmaktadir
(Samuelson, 1997).

Bu makalede, yatinmci tipinin, zorla elde etme tehtidi ile kars1 karsiya
kalan kurum yoneticilerinin strateji secimlerine etkisi simetrik bilgi yapisina
sahip dinamik bir oyun olarak modellenmis ve evrimsel oyun kuram: araglan
ile ¢oziimlenmistir. Evrimsel oyunun etap oyunu ve kazang fonksiyonlan,
geleneksel oyun teoretik modelleme yapilmus olan Mason ve digerlerinden
(2003) alinmugtir. Orijinal oyunun aksine, sadece oyunun kazang¢ yapisinin
simirlandirdigy kosullar altinda hangi stratejilerin replikator dinamiginden sag
¢iktiklan ortaya konmustur. Dolayisiyla, genel bir kosul alunda yatinmcl ve
yonetici stratejileri popiilasyonunun alcagt tek bir kararlh nokta ortaya
¢tkanlarak birden fazla denge problemi agimstir. Boylelikle yatinmci tipi
olasihk dagilimi tahmin edilerek oyunun sonucunun hangi tek kararli dengeye
yakinsayacag bulunabilecektir. Ayrica, bu sonug rasyonelliin ortak bilgi
oldugu, hatta oyuncularn rasyonel olduklari varsayimina da dayanmamaktadir.

2 Rasyonelligin ortak bilgi olmasi sonsuza uzanan bir mantik zinciri gerektirir: Birinci
oyuncu ikinci oyuncunun rasyonel oldugunu biliyor; ikinci oyuncu birincinin rasyonel
oldugunu biliyor; birinci oyuncu ikinci oyuncunun birincinin rasyonel oldugunu
biliyor vs.
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2. Asimetrik Bilgili Dinamik Etap Oyunu

Bu etap oyunu Mason ve digerleri (2003) tarafindan incelenen tekrar
edilen oyundan alinmugtir. Iki oyunculu dinamik oyunda birinci oyuncu
yatirimer (Y) ve ikinci oyuncu hedef sirketin yonetimidir (H). Birinci oyuncu
popiilasyonu iki tip yatinmcidan olusmaktadir, Giigli (G) ve Zayif (Z). Bu
tiplerin popitlasyondaki goreceli frekanslan ise swrasiyla 8g ve (I - &g) ile
gosterilmistir. Miicadelenin baginda yatinmcei kendi tipini bilmekte fakat hedef
yonetim sadece yatinmeinin hangi olasihkla G (3g) ve hangi olasihikla Z (1 -
8c) oldugunu bilmektedir. Bir baska deyisle oyundaki ilk hareket yatinmcinin
tipini olsalik dagihmina gore rastgele belirleyen dogaya aittir. Etap oyunu
Cizim 1’de gosterilmektedir.

CiziM 1
Kurumsal Kontrol Etap Oyunu Agaci
dc 1-8¢
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Etap oyunu iki safhada gergeklesmektedir. Ik safhada yatinmci sadece
kendi bilgi kiimesinde yer alan tipine gore bir strateji seger. Yatirnmcimn
strateji kiimesi, Sy = {E, P}, iki stratejiden olusmaktadir: E zorla elde etmeye
calismak ve P pasif kalmak. Ikinci safhada ise sira yonetime gelmektedir.
Yonetim, ilk sathada yatmmcinin segimini gormekte ancak yatinmcinin
tipinden emin olamamaktadir. Hedef yonetimin aksiyon kiimesinde ise, Ay =
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bulunmaktadir®. Direnmenin maliyeti y, basari olasihf ise pu ile gosteril-
mektedir.

Gizim 1'de oyun agacimin baglangic noktasi tabiat tarafindan
gergeklestirildigi varsayilan bir aksiyonu belirtmektedir. Bu 6nemsiz (trivial)
hareket yatinme: popiilasyonundaki tiplerin olasilik dagilimuni belirler. Aynca,
ilk hareketi gergeklestiren yatinmecimn kendi tipinin ne oldugunu bildigi agiktir,
Olasilik dagilimu belirlendikten sonra, oyun agacinda yatinmcimn strateji
secenekleri E ve P dallar ile gosterilmektedir. Ikinci safhada hedef yonetimin
karar noktalarimi birbirine baglayan kesik ¢izgiler ise oyunun asimetik bilgi
niteligini yansitmaktadir. Yani sira ikinci oyuncuya geldiginde bu oyuncu
hangi karar noktasinda (solda mu, sagda m) oldugunu (yatimmeinin tipini) kesin
olarak bilmemektedir. Oyun agacinin bitis noktalarina ise ilk satirda birinci
oyuncunun, ikinci satirda ise ikinci oyuncunun kazanglan yerlestirilmistir.
Cizimden de anlagilacag: gibi, yatinmci ve hedef yonetimin olasi her strateji
kombinasyonu igin tanimli bir kazang profili vardir.

3. Evrimsel Oyunun Tamami

Mason ve digerleri (2003) etap oyununu tekrar edilen bir oyunun pargasi
olarak nitelerken, bu makalede aym etap oyunu evrimsel bir oyunun pargasi
olarak ele alinmistir. Tabiat, belirledigi olasiliklara gore, yatinmci ve hedef
yonetim popiilasyonlarindan birer oyuncuyu etap oyununu oynamak iizere
rastgele secer. Bu rastgele eslesmeler sonsuz kez tekrarlamr. Oyuncu
popiilasyonundaki herkes etap oyunlarinda hangi stratejilerin secildigini ve
sonugta hangi kazanglann elde edildigini goriir. Bir oyuncu kendi stratejisini
ancak ve ancak gozlemlenen strateji daha yiiksek kazang sagliyorsa degistirir.
Boylece daha ¢ok rastgele eslesme yapildikga, averajin stiinde kazang
saplayan stratejileri segen oyuncularin oram artacak, basansiz staretjileri
segenlerin orani ise diisecektir.

G ve Z tipi yatinmcilar arasindan E stratejisi segimiyle baslayanlarin
oranlan sirasiyla p; ve p; olsun. Bu durumda G ve Z tipi yatinmcilardan P
secimiyle popiilasyonda yer alanlan oranlan (1 — p;) ve (1 — p;) olacakur.
Ayrica, yine sirasiyla, p; I segimiyle ve (1 - p;) de D segimiyle baslayan ikinci
oyuncularin oranlan olsun. Bu oranlara gore herhangi bir anda oyuncu

3 ikinci oyuncu olan hedef yonetim, stratejisini ilk safhadaki rakip oyuncunun
secimine kosullandirabilecegi igin iki aksiyon alternatifine ama aslinda dort stratejiye
sahiptir. Strateji tam bir aksiyon plamdir. Ornegin, “yatirnmci E’yi segerse diren, P’yi
secerse direnme” tek bir stratejidir.
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popiilasyonunun durumu p = {(p;, 1 - p1), (P2, 1 = p2), (p3, 1 — p3)} olarak
gosterilebilir.

4. Kazanglar

Mason ve digerleri (2003) tarafindan belirlenen kazang fonksiyonlarina
gore Py bir hissenin oyun baglamadan onceki fiyatini, P,” hissenin baganli bir
direnis sonras: fiyatini, PC ve P? ise sirasiyla giigli ve zayif yatinmcimn
kontroliindeki fiyatim gostermektedir. P® ve P? yonetimin zorla elde etmeye
direnip direnmemesinden bagimsiz oldugu varsayilmaktadir. Fiyatlann
biyiikliikleri P® > Py > P,° > P? olarak siralanmaktadir. Zorla elde etme
stratejisinin maliyeti yatirimel tipi ne olursa olsun c olarak ele alinmistir.

Bk kontrolden kaynaklanan getirilerin, Bp ise yonetimin direndigi ancak
zorla elde etmenin basanli oldugu zaman yonetimden yatinmciya gegen
getirilerin bugiinkii degerini gostermektedir. Ayrica kazanglar yonetimi direnip
basarili olmamaktan ziyade isbirligi yapmayi tercih etmeye yonlendirmektedir,
yani Bp > Bg. Ayrica s ve r sirastyla yatinmcel ve yonetimin toplam 6zsermaye
paylarim gostermektedir. Bir baska varsayim ise Bp > P° - P,° ve Bp + P% >
Py° esitsizlikleri ile belirtilmistir. Ik esitsizlik yaturimer miicadeleyi kazandig:
zaman yOnetimin kaybinin, fiyattaki potansiyel artistan yiiksek oldugunu,
ikincisi ise tipi ne olursa olsun yatinmcinin zorla elde etmede bagarih olmay:
tercih ettigini gostermektedir.

Cizim 1’deki etap oyunundan da anlagilacag: gibi, ilk safhada yatirimci
pasif kalmay1 (P) segerse, oyun sona ermekte ve hissenin degeri Py olarak
kalmaktadir. Boylece yatinmei sPo, yonetici ise 1Py kazang elde etmektedir.
Eger G tipinde bir yatinmc: isbirligi yapan bir yonetim ile eslegirse kazanglan
sirasiyla [sPG + Bx — ¢] ve [rPG - By] olarak gosterilebilir. Zayif bir yatinmci
isbirlik¢i yonetimin bulundugu sirkette saldinda bulunursa, yatirimet [sP* + B
- c] ve yonetim [rP? - Bk] kazanur. '

Eger ikinci oyuncu direnen bir yonetim olursa iki oyuncunun kazanglan
da direnisin bagarili olma olasiigina (puy) baglidir. Bu durumda giiglii birinci
oyuncu saldirdiginda yatinmeci [uHsPOD + (1 —pH)(sPG + Bp) — c], yonetim ise
[pHrPOD +(1 —|,LH)(rPG - Bp) - y] beklenen getirilere sahip olur. Eger zorla elde
etmeye yonelen zayif yatrimci ise yatirimcr ve direniggi yonetim kazanglan
sirastyla [uusP” + (1 —pw)(sP* + Bo) — ¢ ve [watPo” + (1 —uu)(tP” — Bp) ~ 7]
olur.
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5. Varsayimlar

Bu evrimsel oyunun kurgusunda ve kazanglaninda agikga belirtilen
varsayimlar diginda, arka planda kalan ii¢ ¢ok 6nemli varsayim daha vardir.
Bunlardan birincisi tiim aksiyon alternatifleri (E, P, D, I) popiilasyonda sifirin
istiinde bir olasilikla yer almaktadirlar. Zorla elde etme yazininda yer alan
celiskili bulgular 1s18inda bu ¢ok gergek dist bir varsayim olarak goze
batmamaktadir ve oyuncu popiilasyonunun zengin olmasini garanti etmektedir.
Ikinci varsayim ise oyunculann davramglanm (aksiyon segimlerini) sadece
taklit yoluyla degistirdikleridir. Taklit en basit 6grenme modeli olarak
kullanilan bir varsayimdir (Schlag, 1997). Ayrica rasyonellik ve rayonelligin
ortak bilgi olmasi varsayimlanim gerektirmez. Son olarak, ¢ok baglayici olmasa
da oyunculann miyopik olduklan varsayimudir. Yani higbir oyuncu gelecekte
oyuncu popiilasyonunun kararli durumunun ne olacagim kestiremez. Bu da
aslinda evrimsel oyunu gergeklige daha gok yaklastiran bir varsayim olarak ele
almabilir, ¢linkii Nash dengesi gibi oyunculanin miikemmel hesap yapabilen,
hem ge¢misi unutmayan, hem de gelecek hakkinda rasyonel projeksiyonlar
yapabilen oyuncular gerektirmez.

6. Oyunun Goéziimlenmesi

Samuelson ‘a (1997) gore bir popiilasyonun kararli durumlan degisik
dinamiklerin kullamlmasina goreceli olarak tepkisiz kalmaktadir. Bununla
birlikte taklitin  6nemli rol oynadifi Ogrenme modelleri replikator
dinamiklerine yol agabilir. Schlag (1997) da ashinda bu tip modellerin limitte
replikatér dinamiklerine yol agtigim gostermistir. Bu bolimde replikator
dinamiklerinin (Taylor / Jonker, 1978) uygulamasi yapilacaktir.

Replikator denklemi asagidaki gibidir:

dpi/dt = [n(a;, p) - T(pi, P)Ipi 1)

Bu denklemde a; € Aj, n(a;, p) i oyuncusunun popiilasyondaki p = {(p,, 1
- P1), (P2, 1 = p2), (p3, 1 - p3)} dagilimuna karg: a; oynadign zamanki kazanc (i =
1,2,3 vej=Y, H), ve n(p;, p) p: aksiyon dagiliminin p popiilasyon dagilimu
kargisindaki kazanci, yani popiilasyonda yer alan i tipli oyuncunun averaj
getirisi olmaktadir.

Buna gore hem gii¢li hem de zayif yatimcilann E (zorla elde etme) ile
hedef yonetimin 1 (igbirligi) saf stratejilerini ele alacak olursak, popitlasyon
dagilimina kars: getirileri agagidaki gibi gosterebiliriz:

i) 6(E, p) = p3[sP® + B — ¢ + (1 - ps) [uasPo” + (1 —jty)(sP° + Bp) —c]

ii) 7(E, p) = ps[sP* + By ~ ] + (1 - ps) [ssPo” + (1 -pu)(sP* + Bp) - ]
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iii) (], p) = 8 (Pi[rP® -~ Bk] + (1 = py) tPo) + (1 - 8) (p2[sP? + B -
c] + (1 —p2) rPy).
Mg, Mz, ve Ty sirasiyla giiglii yatirimel, zayif yatinmer ve hedef yonetim
kazang fonksiyonlandir. Tiim oyuncu tiplerinin (i = 1, 2, 3) averaj kazanglan
hesaba katildiginda repliklator dinamikleri s6yle olusur:

dpi/dt = py(1 = 1) [(ps(sP® + Bk — ©) + (1 — p3) [pasPo® + (1 —pu)(sP® +
Bp) - c1) - (pslparPo” + (1 —py)(rP® ~ Bp) — y1 + (1 - ps) rPy))

dpy/dt = py(1 - pa) [(p3(sP” + By — ) + (1 = p3) [pusPo® + (1 —pg)(sP” +
Bp) - c]) - (pslpsrPo” + (1 ~p)(rtP” — Bp) — y] + (1 = p3) rPy))

dpy/dt = p3(1 - p;) [PL (pl(rPG -By) + (1 —p1) sPy) + (1 - PL)(Pz(rPZ -
Bk) + (1 ~ p2) sPy)].

Gardner ve Morris’i (1991) takip ederek bu denklem sistemini asagidaki
gibi yazabiliriz:

api

P S (1-b)E 2
o p;(1-p)E(p) (2)

Buradai=1,2,3 ve

Fy(p) = [(ps[sP® + By = c] + (1 - p3) [ussPo” + (1 -u)(sP® + Bp) - c]) -
(PslinrPo” + (1 —)(tP® ~ Bp) — y] + (1 - ps) 1Py)]

Fy(p) = [(ps[sP” + Bk — c] + (1 = py) [unsPo” + (1 -um)(sP* + Bp) —c]) -
(PslhrPo” + (1 )P = Bp) = 7] + (1 - p3) rP)]

Fi(p) = [PL (PI[TPG = Bkl + (1 = p1) sPo) +(1 - PL)(Pz[rPZ =Bkl +(1-
p2) sPo)).

Dolayisiyla Fi(p) pozitifken i oyuncusu (i = 1, 2, 3) popiilasyon
averajinin lizerinde kazang elde etmektedir ve alt popiilasyonda yer alan diger
oyuncular onun stratejisini taklit etmek istemektedir. Boylece i tipinin
popilasyonaki orami artacaktir. Negatif F,(p)’ye sahip bir tipin ise oram diisecek
ve replikator dinamiginden sag ¢ikamayacaktir.

Yukandaki otonom diferansiyel denklemler sisteminin evrimsel kararli
stratejileri* (EKS) p* = {(;p/*, 1 - pi*), (p2*, 1 — p2*), (ps*, 1 — p3*)}ise
p*dinamik kararhi system dengesini niteler (Gardner / Morris, 1991). Selten
(1980) karma stratejilerin asimetrik oyunlarda EKS olamayaca@im gostermistir.
Dolayisiyla, EKS’yi birim kiipiin koselerinde aramak gerekir. Liapunov
teoremine gore denge noktasi olan p*, Jacobian matrisin p* noktasinda

4 Evrimsel kararl) stratejiler (Evolutionary stable strategies) tammu i¢in bakimz Soytas
(2002).
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degerlendirilen tiim karakteristik kokleri negatif ise, asimptotik olarak karalidir
(Gandolfo, 1996). Aym kosullar EKS i¢in de gegerlidir, ¢iinkii asimetrik
miicadelelerde tam Nash dengesi, EKS ve dinamik kararhilik birbirini ima eder.

Bu bilgiler 15181nda evrimsel kurumsal kontrol oyununa baktigimizda tam
sekiz adet olast kararhh nokta ya da potansiyel EKS goriiriiz. Karakteristik
kokler p* noktasinda irdelendiginde bu sekiz adayin her birisinin EKS
olabilmesi igin gerekli kosullan elde ederiz. Bu degerindirmelere gore
popiilasyonun 8 adet potansiyel kararli durumunun her birinin
gerceklesebilmesi igin gereken kazang yapisi asagida verilmistir:

Vaka 1. p* = {(1, 0), (1, 0), (1, 0)} EKS ise:

1. [sP%+ By ~c] > [uurP® + (1 —py)(@P° - Bp) - 4]

2. [sP®+ Bx~c] > [uurPe” + (1 —p)(rP* - Bp) - ]

3. 86[rP° - By] + (1 - 8g) [rP* - B] > 0.

Vaka 2. p* = {(1, 0), (1, 0), (0, 1)} EKS ise:

1. [uusPo” + (1 —py)(sPC + Bp) — ¢] > 1P

2. [uusPe® + (1 —uy)(sP% + Bp) — ¢] > 1P,

3. 86[rP% = Bx)+ (1 - &) [rP? - Bx] > 0.

Vaka 3. p* = {(1, 0), (0, 1), (1, 0)} EKS ise:

[sP® + Bk - c] > [pnrPo° + (1 —u)(tP” — Bp) — 7]
[unrPo” + (1 ) (tP” - Bp) — v] > [sP% + Bx —¢]
8[rP® — Bi] + (1 — 8¢) sPy > 0.

Vaka 4. p* = {(0, 1), (1, 0), (1, 0)} EKS ise:
[unrPo” + (1 —py)(rP? - Bp) — y1 > [sP° + By - c]
[sP* + Bx — c] > [uurPo” + (1 —pu)(tP* - Bp) — y]
8sPo+ (1 - 8g) [rP% ~ B] > 0.

Vaka 5. p* = {(1, 0), (0, 1), (O, 1)} EKS ise:

1. [pusPo® + (1 —pg)(sP? + Bp) - ¢] > 1P,

[ussPo” + (1 ~pr)(sP? + Bp) - c] < 1P,
8rPC — Byl + (1 — 8¢) sP, < 0.

Vaka 6. p* = {(0, 1), (1, 0), (0, 1)} EKS ise:

[ursPo” + (1 —py)(sP® + Bp) — ] < 1P,
[uusPo” + (1 —puy)(sP” + Bp) —¢] > 1Py
8gsPo + (1 — 8g) [rP* - Bk] < 0.

Vaka 7. p* = {(0, 1), (0, 1), (1, 0)} EKS ise:

el

w N

W

W -
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1. [purPo” + (1 -uu)(rP® ~ Bp) - v] > [sP® + Bk — ]
2. [uarPe® + (1 —pu)(rP” - Bp) —v] > [sP + B - ]
3. 6gsPy+ (1 —8g) sPy> 0.

Vaka 8. p* = {(0, 1), (0, 1), (0, 1)} EKS ise:
1. [uusPo® + (1 —pu)(sP® + Bp) - ¢] < 1P
2. [pHsPOD + (1 —pﬂ)(sPZ + Bp) —¢] <Py
3. dgsPo + (1 —0¢)sPy < 0.

Vaka 1, 2, 7 ve 8 Mason ve digerlerinin (2003) birlestiren dengelerini
(pooling equilibria); 3, 4, 5 ve 6 ise aynistiran dengelerini (separating equilibria)
¢agnistirmaktadir. Ancak burada her vakanin evrimsel kararli durum ya da
replikator dinamiklerinden sag ¢ikabilen durum olmas: igin gerekli olan kazang
yapilan da agik ve net olarak verilmektedir. Aynica her vakanin 3 numaral
kosuluna bakilacak olursa, hangi dengenin gercekleseceginin oyuncu
kiimesindeki gii¢li ve zayif yatmmcilarin oranlarina bagh oldugu da
anlasilmaktadir.

Eger oyuncular tam bilgiye sahip olsalardi, gii¢lii yatinmcilann hepsinin
zorla elde etmeyi, zayif yatinmcilarin hepsinin pasif kaldifn ve de hedef
yonetimlerin hepsinin isbirligi yaptifi tek bir denge bulunacakti. Evrimsel
oyunun olasi kararli durumlanndan Vaka 5 bu dengeyi de kapsamaktadir.
Denklem 3’te bu dengenin kararli olmas: i¢in popiilasyonda yer almasi gereken
giiclii ve zayif yatinmci oraninin bityuikliigii yer almaktadir.

d - sP,
1-8, rP°-B,

Denklem 3’teki esitsizlige gore bu oran, gigli yatinmcinin pasif
kalmaktan elde edecegi kazancin, yonetimin giigli yatinmci el koyduktan
sonraki getirisine oranindan kiigiik olmahdir. Diger olasi sonuglann
kosullarindan, onlann denge olabilmesi i¢in gerekli oranlar da benzer sekilde
hesaplanabilir.

©)

7. Sonug¢ ve Degeriendirmeler

‘ Mason ve digerlerinin (2003) modellerinde ortaya koydugu ii¢ ayri ve
oldukc¢a genis denge kiimeleri vardir: birlestiren dengeler kiimesi (yatinmcinin
tipinin ayirt edilemedigi dengeler), aynstiran dengeler kiimesi (yatinme: tipinin
ayirt edildigi dengeler) ve yan aynstinlabilen dengeler kilmesi. Yazarlara gore
tiglincti kiime, yani tiim gii¢lii yatinmeilann ve bazi zayif yatinmcilann zorla
elde etmeyi sectikleri ve de hedef yonetimlerin bazilannin direnip bazilarinin
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igbirligi yaptigi dengeler, ampirik ve anekdot kanitlara en uygun olan
goriinmektedir. Oysa bu makalede aym etap oyununu evrimsel oyun olarak
modelleyip evrimsel kararl stratejileri buldugumuzda, her yatinme tipi igin
agresif ve pasif stratejilerin denge stratejisi oldugu durumlar s6z konusu olsa
da, hedef yonetim i¢in aym kararli durum iginde farkli davramislarda bulunulan
bir denge goriinmemektedir. Evrimsel oyunun tiim olas: dengelerinde hedef
yonetimlerin tamamu tek bir stratejiyi oynamaktadir (yani p;=0 ya da ps=1).
Ayrica Mason ve digerlerinin (2003) bulduklari agik uglu denge kiimeleri
yerine bu oyunda sadece sekiz olast denge bulunmakta ve her olasi dengenin
gergeklesebilmesi igin gereken kazang yapilan belirtilmektedir. Boylece
popiilasyodaki yatinmei tiplerinin olasihk dagilimu bilindigi zaman hangi
durumun oyunun tek dengesi olacagim bulmak miimkiin olmaktadir. Bu denge,
geleneksel oyun teorisi denge kavramlannin aksine, oyunculann rasyonel
oldugu ya da rasyonelligin ortak bilgi oldugu varsayimlarina dayanmamaktadir.
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