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FIRMALARIN STRATEJILERINE ETKiSi: OYUN KURAMI YAKLASIMI
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Gelisen rekabet ortaminda firmalarin stratejik planlarimin yapilmasinda énemli
bir ara¢ olan oyun kuramimin énemi, giin gectik¢e artmaktadwr. Bilgi teknolojisindeki
gelismelere bagh olarak, diziistii bilgisayar kullanicilarinin onemli bir béliimiinii iiniversite
ogrencileri olusturdugundan iiniversite grencilerinin begenileri ve tercihleri diziistii
bilgisayar firmalar: acisindan énemsenmelidir. Bu ¢alismada, Dokuz Eyliil Universitesi
Fen ve Edebiyat Fakiiltelerindeki ogrencilerinin en ¢ok tercih ettikleri iki diziistii bilgisayar
firmast tasarlanan anket yoluyla belirlenmistir. Firmalar tarafindan itiniversite
ogrencilerine yonelik bir satis kampanyast diizenlendiginde, firmalarmin kampanya icin
hangi ozelliklerine onem vermesi gerektigi oyun kuramu kullamilarak aragtinlmistir. Bu
calismamin amaci, ogrencilerin begenilerinin, diziistii bilgisayar firmalarimin reklam
stratejilerini nasil etkiledigini arastirmaktir. Bu amagla iki ayrt oyun problemi onerilmistir.
Birinci oyun problemi rakip firmalarin birbirine gére durumunu ifade eden sifir toplamh
oyun, ikinci oyun ise her iki oyuncunun, égrencilerin beklentilerini ne ol¢iide karsiladigin
¢oziimleyen sifir toplaml olmayan oyundur. Calisma sonucunda, iiniversite 6grencilerine
yonelik yapilacak reklam kampanyasinda firmalarin hangi o6zelliklerini éne ¢ikarmasi

gerektigi konusunda oneriler verilmektedir.

Anahtar Sozciikler: Anket, Diziistii Bilgisayar, Nash Dengesi, Rekabet, Sifir
Toplamli Oyun, Sifir Toplamli Olmayan Oyun.

THE EFFECT OF STUDENT LIKINGS ON COMPANY STRATEGIES ABOUT
LAPTOP COMPUTER PREFERENCE: A GAME THEORY APPROACH

Abstract

In growing competition environment, the importance of game theory, which is a
vital instrument in strategic planning of companies, has been increasing day by day.
Depending upon the improvements on information technologies, the large proportion of the
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laptop users is the university students. Then the laptop computer companies should care
about the likings and the preferences of the university students. In this study, two laptop
computer companies, which are the most preferred by the students of the Faculty of Arts
and Faculty of Sciences in Dokuz Eyliil University, are determined through a designed
survey. When a student oriented sales campaign is prepared by the companies, which
features should be taken into account by the companies are determined by the game theory
approach. The aim of this study is to examine how the student preferences affect on the
advertising strategies of the laptop computer firms. To this end, two different game
problems have been proposed. The first one is a zero-sum game which expresses the status
of the two companies according to each other; and the second one is a nonzero-sum game
which analyzes the question that to what extend the both companies meet the students’
expectations. As a result of the study, some suggestions have been made with respect to
which features of the companies should become prominent for the student oriented sales
campaign.

Keywords: Survey, Laptop, Nash Equilibrium, Competition, Zero-sum Game,
Nonzero-sum Game.

GIRIS

Geligen rekabet ortaminda firmalarin izleyecekleri stratejiler ve gelecek ile
ilgili Ongoriileri biiyiik 6nem tasimaktadir. Firmalarin birbirinin rakibi oldugu
diisliniiliirse, rakibin hangi stratejiyi uygulayacagim bilmeksizin, isletme
yoOnetiminin karsilastigi en biiyilk sorun dogru kararin verilmesidir. Rekabet
ortaminda optimum kararin belirlenmesi ya da birden fazla firmanin etkilesiminin,
verdikleri karara etkisinin modellenmesi, oyun kuraminin sundugu tekniklerin
kullanilmasiyla miimkiindiir. Sosyo-ekonomik degiskenleri de icinde barindiran
oyun kuramu, stratejik davranan iki ya da daha fazla karar vericinin oldugu ve her
karar vericinin kendi amacimi eniyilemek istedigi durumlarda, karar vericilerin
kargilikli etkilesimini de géz Oniinde bulundurarak en iyi karar vermeyi saglayan
giiclii bir yonetsel aragtir.

Oyun kuramu, siirekli stratejik etkilesim halinde oldugunu dikkate alarak
karar vericilerin optimal hareketlerini matematiksel olarak tammlamaya ve
¢oziimlemeye calistigindan ozellikle iktisat kuramcilar tarafindan 1940 yillarmdan
baslayarak onemli goriilen yontemlerdendir. Stratejik etkilesim, bir bireyin ya da
oyuncunun, en az bagka bir bireyin refahimi hareketleri ile etkilemesi durumudur
(Yilmaz, 2009). Yani oyunda bir oyuncu diger oyuncularla rekabet etmektedir ve
bir oyuncunun basarisi, kendi hareketlerinin yam1 swa diger oyuncularin
hareketlerine de baglidir.

John von Neumann ve Oskar Morgenstern, iki oyuncudan birinin
kazancinin digerinin kaybi oldugu sifir toplamli oyunlar olarak adlandirilan
durumlari, ¢oziimleriyle birlikte 1944 yilinda karakterize etmistir (von Neuman ve
Morgenstern, 1944). Isbirliksiz oyunlarda denge kavrami 1950°1i yillarda J. Nash
tarafindan incelenmis, ¢ok oyunculu isbirliksiz oyunlarda Nash dengesi kavrami
tanimlanmistir (Nash, 1951). Oyun kuramu o6zellikle 1980°li yillardan itibaren
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biiyiik ilerleme gostermistir. Bunun ardindaki temel neden oyun kuramindaki
geligsmelerin yam sira, iktisat metodolojisinin daha mikroekonomik analize dogru
yon degistirmesidir (Y1lmaz, 2009).

Oyun kurami uygulamalarma, sosyal bilimler, ekonomi, politika gibi
rekabetin yer aldig1 her alanda rastlanabilir. Teklif verme politikalarinin saptanmasi
(Rothkopf ve Harstad, 1994), reklam planlarinin yapilmasi (Ling ve Lawler 1999;
Ling ve Lawler 2001), yeni tirlin gelistirilmesi (Kim ve Ouardighi, 2007), talebin
olasilikli olmasi halinde tedarik zincirinde tiretim ve envanter planlamasi (Cachon
ve Zipkin 1999; Chinchuluun vd. 2008) gibi problemler oyun kuraminin kullanim
alanlarma Ornek olusturabilir. Bunlara ek olarak, oyun kuraminin ziraat, maden
arama, uluslararasi iliskiler, gibi birgok alana uygulamasi bulunmaktadir (Ozer ve
Ozgelik, 2010; Kale, 1967; Caliskan 2009). Oyun kuramu cercevesinden Tiirkiye
AB iliskilerine bir bakis sunan ¢aligmada (Tiirel, 2005), Tiirkiye ve AB’nin tam
iiyelik miizakerelerinde izleyebilecekleri baslica stratejiler ve bu stratejilere gore
kazan¢ matrislerinin olusturulmasi incelenmistir. Bagka bir ¢aligmada (Goksen vd.,
2009), partilerin se¢cmenler ig¢in Onem tasiyan nitelikleri belirlenmis, hangi
stratejinin segmenler lizerinde daha etkili oldugu oyun kuramm kullanilarak
arastirilmustir.

Oyunlarin smiflandirilmasi, oyuncu sayisi, bilginin nasil paylasildigi ya da
oyuncularmm zamanlamasi gibi c¢esitli Olgiitlere gore yapilir. Bu caligmada iki
kisilik, tam bilgi altinda ve ayni anda oynan oyunlar s6z konusudur. Ayrica
oyuncularm rasyonel davrandigi, bir bagka deyisle, oyuncularin kendi amaglarini
eniyilemek istedikleri ve diger oyuncunun stratejilerinden haberdar olduklari
varsayinu gegerlidir. Izleyen béliimde ¢alismada kullanilan temel kavramlarla ilgili
kisa bilgiler yer almaktadir.

Iki Kisilik Sifir Toplamh Oyunlar

Sifir toplamli oyunlar, iki oyuncudan birinin kazancinin digerinin kaybina
esit oldugu durumlar i¢in ortaya c¢ikan en iyi ¢Oziimlerin detayli bir bigimde
karakterize edilmesidir. Oyunun matris gdsteriminde, belirlenen stratejiler altinda
yalniz birinci oyuncunun kazanci gésterilir. ki oyunculu sifir toplamli oyunlarin
¢oziimiinde ilk olarak denge noktasi (saddle point) olup olmadigi arastirilir. Bunun
icin maksimin ve minimaks stratejilerinden faydalanilir. Once her satirin en kiigiik
degerleri arasindan en biiyligii belirlenir. Sonra her siitundaki en biiyiikk degerlerin
en kii¢iigii bulunur. Bu iki degerin esit olmasi durumunda oyunun denge noktasi
elde edilir. Eger denge noktasi elde ediliyorsa oyuncular bir stratejiyi 1 olasilikla
tercih ederler; bu strateji piir stratejidir. Ancak biitiin oyunlar, oyuncularin tek bir
stratejiyi secerek sonuca ulasabilecegi bigimde degildir. Bazi oyunlarda, bazi
stratejilerin belli olasilikla tercih edilmesi s6z konusudur. Bu tipteki oyunlara
karma stratejili oyunlar denir. Bu oyunlarin ¢éziimii, yani hangi stratejilerin hangi
olasilikla tercih edilmesi gerektigi, grafik yontem ya da dogrusal programlama
yontemi ile elde edilebilir. Bu konunun ayrintilari igin ilgili literatiir (Guseinov vd.,
2010; Osborne, 2004) incelenebilir.

161



Uzunoglu Kocer, U., vd. DEU SBE Dergisi, Cilt: 16, Sayi: 1

iki Kisilik Sifir Toplamh Olmayan Oyunlar

Cogu stratejik oyunda bir oyuncunun kazanci digerinin kaybina esit
degildir; sectikleri ayni stratejilerden her iki oyuncu da kazanabilir. Bu durumda
her oyuncunun her stratejiyi uyguladiginda ne kadar kazang ya da kaybi oldugu
oyun matrisinde belirtilir.

Iki oyunculu sifir toplamli olmayan oyunlarm dengesinin bulunmasi igin
kullamlan ¢6ziim kavramlarindan biri, baskin strateji dengesidir. Stratejilerin kendi
aralarmda baskin olma durumlar arastirilarak baskin strateji dengesi bulunur. Eger
bir oyuncu i¢in bir strateji, diger oyuncular hangi stratejiyi segerse segsin en iyi
kararsa bu karara “baskin strateji” denir. Eger stratejiler arasindaki baskinlik
oyunun dengesini belirlemede yeterli degilse, bir bagka deyisle bir oyunda baskin
strateji bulunamiyorsa, bu durumda Nash dengesi arastirilir.

Nash Dengesi

Nash dengesi, her oyuncu i¢in en kazangli olan, rasyonel olarak
strdiiriilmesi anlamli bir denge durumudur. Bir oyuncu rakip oyuncunun
stratejilerini biliyorsa, rakip oyuncunun da rasyonel davrandigi durumda, kendi
stratejileri i¢inde en iyi olan1 sececektir. Oyuncular rakiplerinin stratejilerini dogru
tahmin ettikleri ve bu tahminlere gore en iyi tepkiyi oynadiklar1 zaman sonug
strateji profili, Nash dengesidir (Yilmaz, 2009). Her oyuncu rakibin stratejilerine
gore kendi durumunu eniyilemek ister. Her bir oyuncunun stratejisi rakibin
oynayacagii tahmin ettigi stratejilerine gore optimaldir. Bu &zellikleri saglayan
strateji ¢ifti Nash dengesini olusturur.

Nash dengesinin bulunmasinda &zel durumlar séz konusudur. Nash
dengesinin birden fazla olmasi ya da direng¢li olmayan Nash dengesi bulunmasi gibi
durumlar oyuncularin denge durumuna ulagmasini zorlagtiran etkenlerdir. Bu konu
hakkinda daha ayrintili bilgi icin ilgili literatiir (Yilmaz, 2009; Fudenberg ve
Tirole, 1991; Osborne, 2004) incelenebilir.

Bu c¢alismanin amaci Ogrencilerin tercih ve begenilerinin, diziisti
bilgisayar firmalarinin reklam stratejilerini nasil sekillendirecegini aragtirmaktir.
Amerika’da yapilan bir arastirmaya goére (ECAR, 2007); bilgisayar kullanicilarinin
ticte ikisi diziistii bilgisayar kullanicisi, {iniversiteye yeni baslayan birinci sinif
Ogrencilerinin ise %76,6’s1 diziistii bilgisayar sahibidir. Kiiresellesen diinyada,
iilkemizde de bunun yansimasinin oldugu ve diziistii bilgisayar kullanicilarinin
Ozellikle {niversite Ogrencileri arasinda azimsanmayacak kadar ¢ok oldugu
sOylenebilir. Bu durumda {iniversite 6grencilerinin begenileri ve segimleri diziistii
bilgisayar firmalar1 agisindan Onemsenmelidir. Bu c¢alismada, Dokuz Eyliil
Universitesi dgrencilerinin diziistii bilgisayar tercihlerine yer verilmis, firmalar
Ogrencilere yonelik bir reklam kampanyasi diizenlediklerinde, Ogrenci bakis
acisiyla onem vermeleri gereken stratejiler belirlenmis ve firmalarin bu stratejilere
gore durumlar1 degerlendirilmistir. Bu amagla, Dokuz Eyliil Universitesi Fen ve
Edebiyat Fakiiltelerindeki 6grencilerin en ¢ok tercih ettikleri iki diziistli bilgisayar
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markas1 belirlenmistir. Universite Ogrencilerine yonelik bir satis kampanyasi
diizenlendiginde, belirlenen diziistii bilgisayar firmalarmin hangi o6zelliklerine
Oonem vermesi gerektigi oyun kurami kullanilarak arastirilmigtir.

Izleyen boliimde ¢alisma icin hazirlanan anket ve calismada izlenen yol ile
ilgili ayrmtili bilgilere yer verilecektir. Sonraki boliimde ise iki tiir oyuna iligkin
matrislerin nasil olusturuldugu ayri1 ayri anlatilacak ve oyunlarin ¢oziimii
verilecektir. Son olarak sonuclara ve dnerilere yer verilecektir.

YONTEM (MATERYAL VE METOT)

Universite grencilerinin diziistii bilgisayar alirken ne tiir tercihler
yaptigin1 belirlemek amaciyla bir anket hazirlanmistir. Anketten elde edilen
sonuglara gore, caligma kapsaminda iki ayri oyun problemi kurulmustur. Birinci
oyun problemi, 6grencilerin goriisleri temel alinarak rakip firmalarin birbirine goére
durumunu ifade eden sifir toplamli oyundur. ikinci oyun problemi ise, her iki
firmanin Ogrencilerin beklentilerini ne olgliide karsiladigini ¢dziimleyen, sifir
toplamli olmayan oyundur. Oyuncularin belirlenmesi ve her iki oyun i¢in de
matrisin olusturulmasi i¢in, ¢alisma kapsaminda hazirlanan anketle toplanan
verilerden yararlanilmustir.

Anket Tasarimu ve Ornekleme Calismasi

Anketin oncelikli amaci iki oyuncunun, yani iki rakip diziistii bilgisayar
firmasmin belirlenmesidir. Ayrica, kullanicilarin diziistii bilgisayar tercih ederken
gdz Oniinde bulundurduklari olas1 Olgiitleri, sahip olduklar1 bilgisayarlarla
kargilagtirarak puanlamalar1 ve bilgisayar alirken bu Olgiitlere ne derece 6nem
verdiklerini de degerlendirmeleri cevaplayicilardan istenmistir. Bu amaglar
dogrultusunda sekiz soruluk bir anket hazirlanmistir. Hazirlanan anket formu Ek-
1’de verilmistir. Anketin ilk i¢ sorusu demografik sorular, kalan bes soru ise
anketin amaclarma yonelik sorulardir. Kullanicilara yeni bilgisayar alirken goz
oniinde bulundurup bulundurmadiklarimin soruldugu Olgiitler, bir diziistii
bilgisayarin dis goriiniisiinden teknik Ozelliklerine kadar tiim ozellikleri goz
oniinde bulundurularak ¢alismamizda belirlenmis ve Tablo 1’°de verilmistir.
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) Tablo 1: Diziistii Bilgisayar Tercihinde G&éz Oniinde Bulundurulan
Olgitler

Z
e

.| Olgiit

Renk

Tasarim 6zellikleri

Boyut

Islemci &zellikleri

RAM performansi

Hafiza(Hard Disc) performansi

Ekran Kart1 6zellikleri

XA N | B[N~

CD/DVD Yazici performansi

9 |Pil Omrii

10 |Bluetooth performansi

11 |Web Cam performansi

12 |Hafiza Kart: Okuyucu performansi

13 |Fiyat

14 |Promosyon

Anketin uygulanacag hedef kitle Dokuz Eyliil Universitesi’nin Fen ve
Edebiyat Fakiiltelerinde okuyan Ogrenciler olarak belirlenmis, bu hedef kitleden
tabakali rastgele ornekleme yontemine gore orneklem elde edilmistir. Tahminin
hata sinir1 0,07 alinarak 880 Edebiyat Fakiiltesi 6grencisinden 74 Ogrenci, 1356
Fen Fakiiltesi 6grencisinden 116 6grenci olmak {izere toplam 190 &grenci, toplam
2236 Ogrenci arasindan tabakali 6rnekleme (Scheaffer vd., 1995) yontemine gore
secilmigtir.

On test ve giivenilirlik analizi

Anketin giivenilirliginin hesaplanmasi igin 40 kisilik bir 6n test grubu
olusturulmus ve anket, bu gruba yiiz ylize goriisme yontemiyle uygulanmustir.
Kullanicilarin kendi bilgisayarlarinin performanslarini degerlendirdigi 6. soruya
sadece diziistii bilgisayar1 olan bireyler cevap verdigi i¢in bu soruya cevap
vermeyen cevaplayicilarin anketleri degerlendirmeye alinmamustir. Besli likert
Olgegine sahip 6 ve 7. sorular birlikte giivenilirlik analizine dahil edilmistir.

Anket i¢in elde edilen Cronbach Alpha katsayisi1 0,68 olarak elde edilmis,
anketin olduk¢a giivenilir oldugu sonucuna varilmis (Basg, 2013) ve secilen
orneklemin tiimiine uygulanmasi karar1 verilmistir. Ek-2’de detayli olarak verilen
soru-biitlin istatistiklerine goére, RAM performansi, Ekran Kart1 ozellikleri,
CD/DVD Yazic1 performansi, Pil Omrii performansi, Fiyat, Promosyon, Hafiza
(Hard Disk) onceligi, Ekran Kart1 dnceligi, Hafiza Karti Okuyucu 6nceligi ve Fiyat
onceligi Olgiitlerinin en az birinin silinmesinin Cronbach Alpha degerini arttiracagi
goriilmiistiir. Ancak bu ol¢iitlerin elde edilecek bilgiye ulasmadaki 6nemi ve sozii
edilen oOlgiitlerin silinmesiyle Cronbach Alpha degerindeki artisin az olmasi
nedeniyle, ankette degisiklik yapilmamasina karar verilmistir. Toplanabilirlik testi
ile ilgili olarak, “toplanabilirlik vardir” bi¢giminde kurulan sifir hipotezi, p degeri
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0.372 bulundugundan red edilememistir. Boylece 0,05 anlamlilik diizeyinde
hazirlanan ankette toplanabilirlik 6zelliginin oldugu sdylenebilir.

Anketin uygulanmasi ve analizi

Anket, segilen Ornekleme yiiz yiize gorlisme yontemiyle uygulanmustir.
Toplanan veriler SPSS paket programi yardimiyla analiz edilmistir. Ogrencilerin
kullandiklar1 diz Ustli bilgisayar markasi ve almak istedikleri marka ile ilgili
istatistikler Ek-3’te verilmistir. Ek-3"de verilen tabloda 6rneklem birimlerinin sahip
olduklar1 bilgisayar markalar1 ve bu markalara sahip olan Ogrenci sayilari
gosterilmektedir. Anketi yanitlayan 190 6grenciden 52 Ogrencinin diziistii
bilgisayar1 olmadigi, bir baska deyisle 6grencilerin %73 linlin diziistii bilgisayar
sahibi oldugu Ek-3’teki ilk tablodan goriilmektedir. Bu tabloya gore dgrencilerin
%13,2’si Toshiba marka diziistii bilgisayara sahiptir ki bu ayn1 zamanda en yiiksek
orandir. Ardindan %11,1 ile Acer ve Casper markalar1 gelmektedir. Ek-3’te verilen
ikinci tablo, kullanicilarin bilgisayar alirken tercih ettikleri diziistii bilgisayar
markalarina ait istatistikleri 6zetlemektedir. Bu iki tablo gdz oOniine alnarak
Toshiba ilk oyuncu olarak belirlenmistir. Ikinci tablodaki istatistiklere bakarak
Casper markasmin %6,3, Acer markasinin ise %4,2 oraninda tercih edildigi
goriilmektedir. Boylece daha yiiksek oranda tercih edilen Casper markasi, Toshiba
markasinin rakip oyuncusu olarak belirlenmistir.

Oyun Probleminin Formiilasyonu ve Coziimii

Anket analizi sonuglarin1 kullanarak iki ayri stratejik oyun problemi
formiile edilmistir. Oyun problemleri sonucunda ulasilmak isteten amag, tiniversite
Ogrencilerine yonelik bir reklam kampanyasi yapildiginda firmalarin 6ne
cikaracaklar1 Ozelliklerini belirlemektir. Bu nedenle oyun problemlerinde
stratejiler, belirlenen Olgiitlere karsilik gelecektir. Her iki oyun problemi i¢in de
Tablo 1’de verilen Olgiitler oyuncularin stratejileri olarak diisiiniilmiis ve 6grenci
begenileri goz oniinde bulundurularak iki oyuncunun birbirine gére durumu analiz
edilmistir. Ik olarak, Toshiba ve Casper marka bilgisayar kullanicilarimn,
kullandiklar1 bilgisayarlar1 belirtilen Olgiitlere goére degerlendirme puanlari
hesaplanmustir. Bu puanlar kullanilarak oyuncularin, tercih dlgiitii olarak belirlenen
ozellikler bakimindan birbirine karsi durumu sifir toplamli oyun olarak ifade
edilmistir.

Diger yandan, 6grencilerin yeni bilgisayar alirken dikkat ettikleri dlgiitler
bakimindan oyuncularm durumlari, ikinci stratejik oyun problemi olarak
diisliniilmiistiir. Bu problem sifir toplamli olmayan oyun olarak karakterize
edilmistir. Bu problemler i¢in ilgili matrisler kullanilarak oyuncularin birbirlerine
gore ve kullanicilarin tercihlerine gore kazang-kayip durumlari incelenecektir.

Bu sonuclara gore iiniversite 6grencilerine yonelik olarak planlanacak bir
reklam kampanyasinda, tercih edilen marka olmak i¢in firmalarin hangi 6zelligini
one ¢ikarmasi gerektigi konusunda 6neri gelistirilecektir.
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Stratejilerin belirlenmesi

Tablo 1’de verilen 14 olgiit, dort ana bashk altinda toplanmustir.
Olusturulan dort ana grup, stratejileri belirtmekte olup, A stratejisi firmanin dig
goriiniisii ile ilgili dzelliklerini, B stratejisi teknik 6zelliklerini, C stratejisi donanim
ozelliklerini ve D stratejisi fiyat ve promosyon ozelliklerini temsil etmektedir.
Belirlenen stratejiler ve igerdikleri 6lgiitler Tablo 2°de belirtilmistir.

Oyun matrislerinin olusturulmasi

Birinci oyun olan sifir toplamli oyunda oyun matrisi, cevaplayicilarin
altinct soruya verdikleri yanitlar dogrultusunda olusturulmustur. Toshiba ve Casper
kullanicilarinin her strateji altinda gruplanmis olan Slgiitler i¢in verdikleri puanlar
toplanarak ilgili stratejinin puani elde edilmistir. Toshiba ve Casper kullanan
cevaplayicilarin A, B, C ve D stratejileri altinda yer alan olgiitlere verdikleri
puanlar Ek-4’teki tablolarda 6zetlenmistir. Her stratejide gruplanan Slgiit sayilar
birbirinden farkli oldugundan say1 yerine oranlarla calisilmistir. Her stratejiye
kaydedilen puanlarin toplam puana gore yiizdesi bulunmus, béylece her oyuncunun
her strateji i¢in beklentileri karsilama yiizdesi elde edilmistir. So6zii edilen degerler
birinci ve ikinci oyuncu i¢in Tablo 3’te 6zetlenmistir.

Tablo 2: Stratejiler ve Bu Stratejiler Altinda Gruplanan Olgiitler

Stratejiler Olciit
. Renk
A stratejisi: L —
- Tasarim 6zellikleri
Dis goriiniis
Boyut
Islemci 6zellikleri
B stratejisi: RAM performanst
Teknik Ozellikler Hafiza (Hard Disc) performansi

Ekran Kart1 6zellikleri

CD/DVD Yazici performansi

Pil Omrii

Bluetooth performansi

Web Cam performansi

Hafiza Karti Okuyucu performansi
D stratejisi: Fiyat

Fiyat dzellikleri Promosyon

C stratejisi:
Donanim Ozellikleri

Tablo 3: Kullanicilara Gére Her Strateji igin Oyuncularmn Aldiklar:
Puanlar

Stratejiler Casper Toshiba
Puan Yiizde puan Puan Yiizde puan
A 246 0,2216 306 0,2302
B 343 0,3090 404 0,3040
C 388 0,3495 454 0,3416
D 133 0,1198 165 0,1242
Toplam 1110 1,0000 1329 1,0000
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Casper firmasi birinci oyuncu olarak diisiiniilmiis, diger oyuncunun
(Toshiba firmasinin) tiim stratejilerden aldigi puanlar, birinci oyuncunun aldigi
puanlara gore degerlendirilmistir. Tablo 3’e¢ gore birinci oyuncunun A
stratejisinden aldig1 puan, diger oyuncuya gore 0,0086 daha diisiiktiir. Yani burada
yiizde puanlar1 karsilagtirirsak, ikinci oyuncu daha kazanglhidir. Birinci oyuncunun
A stratejisinden aldig1 puan, ikinci oyuncunun B stratejisinden aldigi puana gore
0,0824 daha diigiik, C stratejisinden aldigi puana gore 0,12 daha disik, D
stratejisinden  aldigt  puana gore 0,0975 daha yiiksektir. Kullanict
memnuniyetlerinin belirledigi sonuglara gore birinci oyuncunun A stratejisi, diger
oyuncunun yalniz D stratejisine gore daha iyidir. Bu durum Tablo 4’lin birinci
satirinda goriilmektedir. Birinci oyuncunun aldigi puanlardan ikinci oyuncunun
aldigi puanlarin farki almarak oyunun oOdemeler matrisindeki degerler elde
edilmistir. Birinci oyuncuya gore elde edilen sifir toplamli oyun matrisi Tablo 4’te
verilmistir. Bu matristeki degerler, Casper’in her strateji i¢in rakibi Toshiba’ya
gore durumunu gostermektedir. Negatif degerler Casper oyuncusu igin kayip,
Toshiba oyuncusu i¢in kazang olarak diisiiniilebilir.

Tablo 4: Sifir Toplamli Oyunun Odemeler Matrisi

Toshiba markasi (ikinci oyuncu)

A B C D
A -0,0086 -0,0824 -0,1200 0,0975
Casper markast B 0,0788 0,0050 -0,0326 0,1849
(birinci oyuncu) C 0,1193 0,0456 0,0079 0,2254
D -0,1104 -0,1842 -0,2218 -0,0043

Caligmada tamimlanan ikinci stratejik oyun problemi, kullanicilarin yeni
bilgisayar alirken dikkate aldiklar1 Olgiitlerle ilgilidir. Anket kapsaminda
Ogrencilerin diziistli bilgisayar alirken dikkate ettikleri olgiitler 7. soru ile almarak
iki oyuncunun bu beklentileri ne dlgiide karsiladiklar1 arastirilmistir. Anketin 7.
sorusuna verilen yanitlar A, B, C ve D stratejilerine verilen puanlar olarak
diizenlenmis, sonuglar Tablo 5°te 6zetlenmistir.

Tablo 5: Diziistii Bilgisayar Alirken Dikkat Edilen Olgiitler Bakimindan
Stratejiler

Stratejiler Puan Yiizde Puan
A 2084 0,1940
B 3424 0,3188
C 3711 0,3455
D 1522 0,1417
TOPLAM| 10741 1,0000

Casper ve Toshiba marka diziistii bilgisayar kullanicilarinin memnuniyet
diizeyleriyle, genel olarak diziistii bilgisayar kullanan oOgrencilerin oncelikleri,
belirlenen stratejiler bazinda karsilagtirilmistir.  Kullanicilarin - memnuniyet
diizeylerinin ve Onceliklerine verdikleri puanlarin her ikisinin de yiiksek olmasi,
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oyuncularm hedef kitle olarak belirlenen &grencilerin beklentilerine cevap
verebildigini gosterir. Bu karsilagtirmay1 yapmak tizere Tablo 6 olusturulmustur.

Tablo 6: Kullanic1 Onceliklerinin ve Memnuniyetlerinin Karsilastirilmasi

Stratejiler Casper Toshiba Oncelikler
Puan Yiizde Puan Puan Yiizde Puan Puan Yiizde Puan
A 246 0,2216 306 0,2302 2084 0,1940
B 343 0,3090 404 0,3040 3424 0,3188
C 388 0,3495 454 0,3416 3711 0,3455
D 133 0,1198 165 0,1242 1522 0,1417
Toplam 1110 1,0000 1329 1,0000 1,0000

Iki oyuncunun, anketin 7. sorusu ile dlgiilen beklentilere ne dlciide yakin
olduklarin1 arastirmak amaciyla sifir toplamli olmayan oyun matrisi
olusturulmustur. Bu ikinci oyun probleminde birinci oyuncu yine Casper markasi
olarak belirlenmistir. Sifir toplamli olmayan oyun matrisini olusturmak i¢in once
Casper ve Toshiba kullanicilarinin stratejilere verdikleri puanlarmn yiizdelerinin,
kullanici beklentilerine gore farklari incelenmistir.

Once Casper oyuncusunun hedef kitlenin beklentilerine ya da onceliklerine
belirlenen stratejiler bazinda uzakliklart belirlenmis ve bu degerler Tablo 7’de
verilmistir. Casper kullanicilarmin A stratejisine verdikleri puan, B, C ve D
stratejileri igin genel beklentileri ifade eden puanin altinda kalmgtir. Bu Tablo
7’nin ilk satirinda goriilmektedir.

Ikinci olarak Toshiba oyuncusunun kullanicilarin beklentilerine uzakliklari
belirlenen stratejiler bakimindan belirlenmis ve Tablo 8’de sunulmustur. Bu
tabloya gore Toshiba kullanicilarinin D stratejisine verdikleri puanlar, hedef
kitlenin beklentilerinden, her dort strateji bakimindan da diisiik kalmaktadir.

Tablo 7: Casper Oyuncusunun Beklentilere Uzakligin1 Gosteren Matris

Stratejiler A B C D
A 0,0276 | -0,0972 | -0,1239 | 0,0799
B 0,1150 | -0,0098 | -0,0365 | 0,1673
C 0,1555 0,0308 0,0041 0,2078
D -0,0742 | -0,1990 | -0,2257 | -0,0219

Tablo 8: Toshiba Oyuncusunun Beklentilere Uzakligin1 Gdsteren Matris

Stratejiler A B C D
A 0,0362 | -0,0885 | -0,1153 | 0,0885
B 0,1100 | -0,0148 | -0,0415 | 0,1623
C 0,1476 0,0228 | -0,0039 | 0,1999
D -0,0699 | -0,1946 | -0,2213 | -0,0175

Tablo 7 ve Tablo 8, her iki oyuncu igin de, oyuncularin her stratejiden
aldiklar1 puanlarla beklentiye ne derece yakin olduklarini 6zetlemektedir. Bu
matriste kiiclik farklar oyuncunun miisteri beklentilerine yakin oldugunu
gosterirken, biiylik farklar ise oyuncularin kullanict beklentilerine uzak oldugunu
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gostermektedir. Negatif farklar ise ilgili stratejinin beklentilerin altinda kaldigim
gosterir. Ornegin Casper kullanicilarmm D stratejisine verdikleri puan 0,1198 iken,
hedef kitle beklentilerini agiklarken D stratejisinin 6nemini 0,1417 olarak
puanlamislardir. Burada fark negatif bulunur ki bu da Casper oyuncusunun ilgili
strateji bakimindan beklentilerin altinda oldugunu gdsterir. Tablo 7 ve Tablo 8’deki
degerler 100 ile ¢arpilarak sifirdan biiyiik degerler oyuncularin goéreli kazanglari,
negatif degerler ise oyuncunun goreli kaybi olarak diistiniilebilir. Bu bilgiler
1s181nda olusturulan sifir toplamli olmayan oyun matrisi Tablo 9°da verildigi gibi
elde edilir.

Tablo 9: Sifir Toplamli Olmayan Oyun Matrisi

Toshiba
A B C D
A (2,76:3,62) (-9,72;-8.85)]  (-12,39;-11,53) (7,99;8.85)
Casper B (11,50;11,00) (-0,98;-1,48) (-3,65;-4,15) (16,73;16,23)
C (15,55;14,76) (0,03;2,28) (0,41;-0,39) (20,78;19,99)
D (-7,42;:6,99)]  (-19,90:-19,46)]  (-22,57;-22,13) (-2,19:-1,75)
Analiz

Ik olarak birinci oyun olan sifir toplamli oyunun ¢oziimii verilecektir.
Tablo 4’te verilen sifir toplamli oyun matrisini ¢6zebilmek igin, once satirlarin en
kiigiik ve silitunlarin en biiylik degerlerine bakilir.

Satirlarin en kiigiik degerleri arasinda en biiyiilk deger 0,0079 olarak
bulunur. Siitunlarin en biiyiikk degerleri arasinda en kiigiik deger ise yine 0,0079
olarak elde edilir. Bdylece oyunun degeri 0,0079 olarak bulunmus olur. Bu sonuca
gore, Casper oyuncusunun C stratejisi, diger oyuncunun her stratejisine gore daha
kazanghdir. C stratejisi donanim 6zellikleri olarak belirlendiginden, hedef kitleden
elde edilen bilgilere gore, Casper oyuncusunun donanim &zellikleri bakimindan
diger oyuncuya gore daha iyi oldugu sdylenebilir.

Tablo 10: Sifir Toplamli Oyunun Coziimil

Toshiba
A B C D En kiigiik
A -0,0086 -0,0824 -0,1200 0,0975 -0,0824
Casper B 0,0788 0,0050 -0,0326 0,1849 -0,0326
C 0,1193 0,0456 0,0079 0,2254 0,0079
D 0,0043 -0,1842 -0,2218 -0,0043 -0,2218
En biiyiik 01193 0,0456 0,0079 0.2254

Ikinci olarak, kullanicilarin beklentileri goz oniine alimarak tanimlanan sifir
toplamli olmayan oyun matrisini ¢6zmek {izere Tablo 9’daki oyun matrisinde
oyunun dengesini belirlemek igin baskin stratejiler aranmir. Casper oyuncusu igin,
Toshiba’nin tiim stratejilerine verebilecegi en iyi cevap C stratejisidir. Toshiba
oyuncusu i¢in ise D stratejisi baskin stratejidir. Boylece (C,D) hiicresindeki
(20,78;19,99) degeri oyunun baskin strateji dengesi olarak belirlenir. Stratejik
bicimli oyunlarda kesin mahkiim stratejilerin siirekli eliminasyonu ile elde edilen
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denge stratejisi ayn1 zamanda Nash dengesi oldugundan (Yilmaz, 2009); bulunan
baskin strateji dengesi ayni zamanda oyunun Nash dengesidir. Bu durum Tablo
11°de gosterilmistir. Bu strateji, her iki oyuncu i¢in de kabul edebilir ve
kazanglidir.

Tablo 11: Nash Dengesi

TOSHIBA
A B C D
A (2,76;3,62) (-9,72;-8,85) | (-12,39;-11,53) (7,99;8,85)
CASPER B | (11,50;11,00) (-0,98;-1,48) (-3,65;-4,15) (16,73;16,23)
C | (15,55;14,76) (0,03;2,28) (0,41;-0,39) (20,78;19,99)
D (-7,42;-6,99) | (-19,90;-19,46) | (-22,57;-22,13) (-2,19;-1,75)
SONUC VE ONERILER

Rasyonel davranan karar vericilerin, durumlarimi eniyileyen optimum
karart vermesi i¢in kullanilan yontemlerden biri de oyun kuraminin sundugu
tekniklerdir. Bu ¢alismada diziistii bilgisayar iireticisi iki firma iki oyuncu olarak
ele almmustir. Bu firmalarin, {iniversite o6grencilerine yonelik bir kampanya
izledikleri diisiiniilerek, iriiniin O6grenciler tarafindan tercih edilmesi igin
kampanyada hangi 6zelliklere 6nem vermeleri gerektigi oyun kurami bakis agisiyla
tartigilmistir.

Universite dgrencilerinin diziistii bilgisayar kullanicilarinin énemli bir
béliimiinii olusturdugu gergeginden hareketle, Dokuz Eyliil Universitesi Fen ve
Edebiyat Fakiiltelerinin Ogrencileri hedef kitle olarak diisiniilmiistiir. Hedef
kitlenin diziistli bilgisayarlarin 6zellikleri hakkinda cesitli goriis ve Onerilerini
almak amaciyla ¢alisma kapsaminda bir anket hazirlanmis, hazirlanan anketin
giivenilirligi test edilmistir. Hazirlanan anket, yapilan 0ornekleme ¢aligmasi
kapsaminda &grencilere yiiz yiize goriisme ile uygulanmistir. Uygulanan anket ile
elde edilen veriler oyun matrislerinin olusturulmasinda kullanilmustir.

Calisma kapsaminda iki ayr1 oyun kurgulanmistir. Anket caligmasi
sonucunda Ogrenciler tarafindan en ¢ok tercih edilen iki bilgisayar firmasi, iki
oyuncu olarak ele almmistir. Oyun problemlerindeki temel amag, bilgisayar
firmalarinin iiniversite dgrencilerine yonelik bir reklam kampanyasi yapmasi
durumunda, {iriinliin hangi O6zelliklerini 6ne ¢ikarip kampanyada kullanirlarsa
kendilerinin daha tercih edilebilir oldugunu belirlemektir. Bu amagla, iiniversite
Ogrencilerinin dizlistli bilgisayar tercihinde gbéz Oniinde bulundurabilecekleri
Olgiitler ¢alisma kapsaminda olusturulmus, bu Olgiitler konularina gore
gruplandirilarak firmalarin stratejileri belirlenmistir. Normal kosullarda strateji
olarak belirlenen ozelliklerin bazilarinin bir arada izlenmesi miimkiin olmakla
birlikte, kampanya kosullarinda hangi 6zelliklerin birincil olarak tercih edilmesi
gerektigi oyun probleminin konusudur.

Bu baglamda, biri sifir toplamli digeri sifir toplamli olmayan iki ayr1 oyun
formiile edilerek ¢dziimlenmistir. Casper marka diziistii bilgisayar zelliklerinin
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Toshiba markasimin 6zellikleri ile karsilagtirildigi sifir toplamli oyun analizine
gbre, birinci oyuncu olan Casper markasmin diger oyuncu karsisindaki en iyi
strateji donanim Ozellikleri olarak belirtilen C stratejisi olmustur. Hedef kitleye
gore Casper markasmin digerine goére donanim oOzellikleri daha dstiin olarak
belirlenmistir. Bu durumda ikinci oyuncu olan Toshiba markasmin diger oyuncu
kargisinda en kotli oldugu strateji C stratejisi olacaktir. Casper markasi, fiyat
avantaji da diisiiniildiigiinde diger markaya gore Ogrenciler tarafindan daha kolay
erisilebilir ve donamim oOzellikleri daha iyi diziistii bilgisayar segenekleri
sunmaktadir. Buna bagl olarak, arastirma sonuglaria gore yapilabilecek bir bagka
¢ikarim da aragtirma yapilan kitle iginde en ¢ok tercih edilen ikinci markanin
Casper markas1 oldugudur.

Kullanicilarin beklentilerine gore hazirlanan sifir toplamli olmayan oyun
matrisine gore ise oyunun dengesi, matristeki (C, D) hiicresi olarak belirlenmistir.
Bu oyunun sonucunda da &nceki problemin sonucuna paralel olarak, Casper
markasinin donanim 6zellikleri ile hedef kitlenin beklentilerini karsiladigt
soylenebilir. Ote yandan D stratejisi olarak belirlenen fiyat ve promosyon
oOzellikleri ile Toshiba markas1 hedef kitlenin beklentilerinin lizerine ¢ikmustir.

Bir baska acgidan bakildiginda, iki markanin birbirine gore zayif ya da
gelistirmesi gereken oOzellikleri konusunda yorum yapilabilir. Elde edilen oyun
matrisine gore, Casper markasi i¢in D stratejisini gelistirmesi gerektigi yani fiyat
ve promosyon 6zelliklerine dnem verip yeni kampanyalar ile promosyonlara agirlik
vermesi anlamima gelmektedir. Toshiba markasinin ise C stratejisini gelistirmesi,
yani donanim Ozelliklerinin islevselligini arttirmasi ve gelistirmesi, bu markanin
ogrenciler i¢in daha ¢ok tercih edilmesi agisindan dnemlidir.
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Ek-1. Anket Formu

Anket no:

Goriigme tarihi:

Sayin Katthimcr: Bu arastirma Dokuz Eyliil Universitesi Fen Fakiiltesi Istatistik
Béliimii tarafindan yiiriitiilen bir arastirmada kullanilmak tizere, kullanicilarin
diziistii  bilgisayar alirken dikkate aldigi kriterleri belirlemek amaciyla
yapilmaktadir. Bu konudaki samimi cevaplarmmiz arastirmamiz agisindan ¢ok
onemlidir. Katkilariniz icin simdiden tesekkiir ederiz.

1.

Cinsiyetiniz nedir?

[] Kiz [] Erkek

. Okudugunuz boliim nedir?
Fen Fakiiltesi ..........cooooiiiiiiiiiie Boliimii
Edebiyat Fakiiltesi ............ccoveiviiiiiiiiniiniinen, Bolimii

. Kacincr siniftasiniz?

[11 [12 []3 14

Diziistii bilgisayariniz var mi? (Cevabiniz Hayir ise 7. sorudan devam ediniz.)

[ ] Evet ] Hayir

5. Diziistii bilgisayarinizin markasi nedir?

6.

Asagidaki kriterleri kendi diziistii bilgisayarimizin performansi agisindan

degerlendiriniz.

Cok kotii Kotii Orta Iyi Cok iyi
1 2 3 4 5

Kriterler

Renk

Tasarim 6zellikleri

Boyut

Islemci &zellikleri

RAM performanst

Hafiza (Hard Disk) performansi

Ekran Kart1 6zellikleri

CD/DVD Yazici performansi

Pil Omrii

Bluetooth performansi

Webcam performansi

Hafiza Karti Okuyucu performansi

Fiyat

Promosyon
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7. Asagidaki kriterleri diziistii bilgisayar alirken dikkate aldigimz ozellikler
acisindan degerlendiriniz.

Kriterler ngy(())rll(eml Onemi yok | Normal Onemli |Cok énemli
1 2 3 4 5
Renk
Tasarim 6zellikleri
Boyut
Islemci &zellikleri
RAM performanst

Hafiza (Hard Disk) performansi

Ekran Kart1 6zellikleri

CD/DVD Yazici performansi

Pil Omrii

Bluetooth performansi

Webcam performansi

Hafiza Karti Okuyucu performansi

Fiyat

Promosyon

8. Su anda diziistli bilgisayar alacak olsaniz dnceliklerinize gére hangi markay1
tercih edersiniz?

ANKETIMIZE KATILDIGINIZ ICIN TESEKKUR EDERIZ.
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EKk-2. Soru-Biitiin istatistikleri

Soru Soru-biitiin Soru silinirse
korelasyonu Cronbach Alpha
Renk .329 .673
Tasarim 6zellikleri 489 .654
Boyut .554 .657
Islemci dzellikleri .184 .680
RAM performansi 113 .684
Harddisk performansi 462 .666
Ekran kart1 6zellikleri -.186 700
CD/DVD yazici performansi .045 .689
Pil 6mrii performansi -227 726
Bluetooth performansi 439 .653
Webcam performansi 405 .657
Hafiza kart1 okuyucu performansi 173 .681
Fiyat -016 .695
Promosyonlar .130 .685
Renk onceligi .300 .670
Dizayn 6nceligi .606 .642
Boyut énceligi .536 .656
Islemci dnceligi 152 .682
RAM onceligi 207 .679
Harddisk onceligi .019 .687
Ekran kart1 6nceligi .064 .687
CD/DVD yazici 6nceligi 244 .676
Pil 6mrii 6nceligi 410 .661
Bluetooth énceligi 430 .655
Webcam onceligi 287 671
Hafiza kart1 okuyucu 6nceligi .063 .691
Fiyat 6nceligi -304 .697
Promosyon 6nceligi 241 .676
Renk performansi 329 .673
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EKk-3.Anketin 5. ve 8. sorusuna verilen yanitlara iliskin istatistikler

Yiizde Birikimli
Marka Frekans degerler yiizde degerleri
Acer 21 11.1 11.1
Advent 1 0.5 11.6
Aidata 2 1.1 12.7
Asus 19 10.0 22.7
Beko 2 1.1 23.8
Casper 21 11.1 349
Dell 5 2.6 37.5
Exper 4 2.1 39.6
Hp 20 10.5 50.1
Lenovo 3 1.6 51.7
Lg 2 1.1 52.8
MSI 1 0.5 53.3
Packard Bell 2 1.1 54.4
Samsung 1 0.5 54.9
Siemens 7 3.7 58.6
Sony 2 1.1 59.7
Toshiba 25 13.2 72.9
Soru bos 52 274 100
Total 190 100.0
Yiizde Birikimli

Marka Frekans degerler yiizde degerleri
Acer 8 4.2 4.2
Apple 12 6.3 10.5
Asus 16 8.4 18.9
Casper 12 6.3 25.3
Dell 9 4.7 30.0
Hp 33 17.4 47.4
Lenovo 5 2.6 50.0
Monster 1 0.5 50.5
Mp 1 0.5 51.1
Packard Bell 4 2.1 53.2
Pro 2000 1 0.5 53.7
Samsung 1 0.5 54.2
Sony 14 7.4 61.6
Toshiba 60 31.6 93.2
Diger 13 6.8 100.0
Toplam 190 100.0
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Ek-4. Stratejilerin toplam puanlarimin hesaplanmasi

Toshiba Casper
Al A2 A3 TT A Al A2 A3 TC_ A
3 3 5 11 4 4 4 12
5 5 4 14 3 1 3 7
4 4 3 11 4 4 4 12
4 4 4 12 4 4 4 12
5 4 3 12 4 4 4 12
4 4 3 11 4 4 3 11
3 5 4 12 4 5 3 12
4 2 2 8 4 4 5 13
5 5 5 15 4 4 3 11
4 4 4 12 . 5 5 10
5 5 4 14 2 3 4 9
4 5 4 13 4 4 3 11
5 4 3 12 4 4 5 13
4 4 4 12 4 4 4 12
4 4 4 12 5 5 5 15
4 4 3 11 4 4 4 12
5 5 5 15 5 4 5 14
3 4 5 12 4 4 3 11
4 3 4 11 5 5 5 15
4 4 4 12 5 5 5 15
3 3 3 9 3 4 7
5 5 5 15
5 5 5 15
Toplam puan 306 Toplam puan 246
Toshiba Casper
B1 B2 B3 B4 TOPL_B B1 B2 B3 B4 TOPL_B
5 5 5 5 20 4 4 3 4 15
5 4 4 4 17 4 5 4 5 18
4 4 4 4 16 3 3 3 3 12
4 4 4 4 16 5 5 5 4 19
5 4 4 5 18 4 5 5 4 18
3 3 2 1 9 4 4 4 4 16
5 5 5 4 19 4 5 4 4 17
1 1 3 2 7 5 5 5 5 20
5 5 5 5 20 4 4 5 . 13
4 4 4 4 16 5 4 4 4 17
5 5 5 5 20 4 4 5 2 15
4 4 4 4 16 5 4 4 4 17
3 3 4 4 14 4 4 5 . 13
3 4 4 4 15 4 4 4 4 16
4 4 4 4 16 5 5 5 5 20
5 5 5 5 20 4 4 4 4 16
4 4 4 4 16 5 4 5 5 19
4 4 4 3 15 3 4 5 3 15
4 4 4 4 16 5 5 5 5 20
3 3 3 4 13 4 4 4 3 15
5 4 5 5 19 3 3 3 3 12
4 5 5 5 19
5 5 4 4 18
Toplam puan 404 Toplam puan 343
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