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Oyun teorisi Ikinci Diinya Savagindan sonra sosyal ilimlerde metot
olarak, ozellikle iktisat, istatistik, sosyoloji, siyaset ilmi ve sosyal psiko-
lojide sosyal vetireler ile analiz modelleri yéniinden biiyiik tnem kazan-
mashr,

Giinlimiizde sosyal biitiinleri, basit unsurlarmi tespit ettikten sonra
aralarindaki sebep - sonug iligkilerini belirterek aydinlatma ve agiklama
yolu sosyal bilimcilerce benimsenmis duromdadir. Kisisel ve sos-
yal hayatta olusan olaylarm 6grenilmesi, realitenin tam olarak bilinmesi
ile sosyal biitiinlerin ve tamlagmalarm nedenlerini ayrmuli bir sekilde
aciklamak miimkiindiir. Diigiiniir Pascal; “Alemin kisimlar: arasmda 6yle
bir iliski mevcuttur ki; herhangi birini, digerlerini bilmeden ve biitiiniinit
gozimiinde tutmadan Sfrenmenin miimkiin olmadigina inanyorum... Ki-
simlar1 6grenmeden dnce biitiinii 6grenmek miimkiin degildir™ demeic-
le unsur - biitiin arasindaki iliskinin analizsel yolunu biinye bakimindan
belirtmigtir. Biinyeyi teskil eden biitiin, unsurlarmn toplam: anlamm:
tasmmamaktadir. Biinyenin olabilmesi icin biitiin icinde unsurlarm yanyana
dizilmeden aynca iligkilere sahip olmasy, biitiiniin ozelliklerini de tasi-
mas1 gerekmektedir. “Biinye, aralannda iligkiler bulunan umsurlarm bir
toplam olup herhangi bir unsur veya iliskide vukubulan degisiklik diger
unsur veya jliskilerin degismesine sebep olmaktadir?. Matematikse] dil ile

1 B. Pascal: Qeuvres Complétes, Collection : Le Pléiade, Gallimard, Pa-
ris 1954, s. 1110. '

2 C. Flament: “L’étude Struclurale des Groupes” Bullelin de Psychn-
logie Mars 1960, s. 417.
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A = {a, b, ¢, dt agA, bzA, czA, dsA, seklinde aglklahlp iliskiler Kac-
tezyen gema ve sajital diagramlarla gosterilmektedir.

C. Lévi - Strauss’un .gelistirdigi “Strriiktiiralist” yaklagim da® biinye
kavramma C. Flament'm tanmmmi vermekte ve modellerle iliski kurmak-
tadie. Model ile biinyeyi temsil edebilmek icin bazr gartlann gerceklesti-
rilmesi gerekmektedir. Séyle ki; model sistem karakterine sahip olmalidrr.
Diger bir deyisle, unsurlarmdan herhangi birinde vukubulan bir degisik-
ligin diger unsurlar. {izerinde de degisiklik yaratmas: gerekmektedir. Ax-
rica, modelin yapmmnda miisahede edilecek biitiin olaylarm “aksiyon -
reaksivon™ geklinde gecirebilecekleri degisildiklerin kontroliinii saglamasi-
na ve degisen bir gruba ait olmasma dikkat edilmelidir. Boylece, biinye
kavram, ampirik realite ile heraber modellerle iligkilidir. Sosyal iligkiler
model yapmmn ham maddesini teskil etmektedir, G. Gurvitch, sosyal
biinveleri “elbise” ye benzetmekte ve elbisenin altinda harekete gegiren,
hattd patlamalart yapan, biitiintin unsuru olarak bagka seylerin bulundu-
gunu ileri siirmektedir!. Sosyal ilimlerde, temel metot goriintiisii kaza-
nan modeller, bu tiir durumlarr aydinlatmak ve ayrmtili bir gekilde goz-
lemini yapmak imkAnm1 saglamaktadr.

Model yapiminda, matematik sosyal bilimcilere biiyiik olgiide yar-
dmct olmaktadrr. Iktisadi faaliyet ve siyasetin; cok taraflt bir sorun sek-
linde, karmagik sosyal faaliyet oldugu bir gergektir. Karmagsik gok taraf-
i sorunun agiklanmasmda oyun .teorisi ve benzetme (compiiter benzet-
melerinde) vasrtasiyle matematik helirli clgtide agiklayicr bir rol oyna-
maktadir. Iktisadi, sivast ve sosyal davraniglarm analizlerinde, matema-
tigin bir alet olarak kullanilabilmesi olanaklar, ozellikle II nci Dinys
Savagindan sonra A.B.D. de geligtirilmistir. Oyun teorisinin iktisad?
davramglara uygulanmas: yéniéinden V. Neumann ve O. Morgenstern’in
1844 yilinda yayimladiklar, “The Theory of Games and Economic Be-
havior” adli temel eserinden sonra, teorinin difer sosyal ilimlere de uy-
gulanmast icin degerli bir ¢ok kitap ve makale yaymlanmgtir. Bu alan-
da; Martin Shubik, Thomas C. Schelling, K. J. Arrow, P. Lazarsfeld,
J. L. Kennedy. A. Rapoport ve K. W. Deutsch’un énemli istirakleri ol-
mustur. Bu arada yazilmis eserlerin biiyiik bir kismmin matematiksel so-

3 C. Lévi - Strauss: “La Notion de Structure en ethnologie” plon. Paris
1958, s. 303-352.
C. Lévi - Strauss: “Structure Sociale’ Bulletin de psychologie, mai
1953, s. -358-390. ) :

4  G. Gurviteh : Vocation Actvelle de 1a Socilogie P.UJF. Paris 1950, s. 441.
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runlarla askeri strateji oyunlanna dayanduyidmis oldugunu da- belirte-
biliviz. Oyun teorisinin gelistirilmis seldi, istatistikgi A. Wald tarafindan
istatistik ilminde gerceklestirilmis bulunmalktadir.

Sosyal bilimei icin gegerli matematiksel analiz aleti olarak oyun teo-
risinin anlami nedix? Teoride stz konusu olan “oyun” ilerde &zelliklerini
belirttigimizde goriilecegi gibi, basit anlamda oyun gibi alinmamalkta-
dir. Oyun analitik bir kavram olarak kabul edilip stratejilere dayandiril-
maktadw : bir askeri harekdtm stratejik oyunu gibi. Bu oyunda rasyonel.
davranis, oyun kurallary, - bilgi toplama, karma veya piir stratejiler, ter-
cih élgegi ve segim yapma v.s, gibi hususlar s6z konusu olmaktadir. Béy-
lece, oyun teorisi “Rasyonel catismanin ilmi, stratejik digiinmenin kod-
Tanmasr’™ olarak tanimlanmaktadir. Kisinin ve gruplarnn belirdli egilim
ile davramglarm oyun i¢inde stratejik diigiinme ile rasyonel analiz siiz-
geci ile degerlendirdigi fikri dayanak noktadir. Dolayisiyle strateji, oyun
teorisinin ana kavrami goriintiisiinii kazanmaktadir. Iktisadi veya siyasi
rasyonel davrams; bir oyunu oynarken kendine Gzgii stratejinin secilme-
si gibi aym1 mahiyeti tagmmaktadir. Ancak, siyasi davramsgt, kuralsal an-
lasmalara dayanan bir goriintii olarak kabul edenler, oyun teorisi terim ve
kavramlarmin siyast realiteye uygulanabilecegine inanmamaktadirlaz.
Siiphesiz, siyasi veya iktisadi biitiin davraniglarm belirli sartlar altinda
en iyi sonuglarin elde edilmesi anlaminda rasyonel oldugunu iddia el-
melk miimkiin degildir. Bununla beraber sosyal ilimlerin konusuna giren
bircok sahalarda strateji kavramn ile rasyonel se¢im séz konusu olmak-
tadir. Dolayisivle oyun teorisinin gecerli analiz aleti olarak kullanilmasi
icin uygun bir ortam bulunmaktadir. Milletleraras: siyaset yoniinden bir
siyasi iinite veya siyast koalisyon, karsi siyasi {initenin veya koalisyonun
faaliyetleri hakkinda gerekli bilgileri miimkiin olabildigi kadar sagladik-
tan sonra buna en iyi ve etkili strateji ile cevap verebilmesi rasyonel bir
secime dayanmaktadir. Bir siyast iinite icinde yapilan Milletvekili se-
gimlerindeki se¢im davraniglarr ile siyasi iktidar ve idari tegkildtin dav-
raniglarini oyun teorisinin smimlar: icinde incelemek miimkiindiir. Ozel-
likle se¢im davramslar, adetsel bir sonug verdiginden davraniglar oyun
teorisi gercevesine girmektedir. Segimlerin demokratik ¢ift ve c¢ok par-
tili sistemlerde bir yarigma oldugu; oylama ile sosyal ve iltisadi faktor-
lerin, zaman icinde, degiskenligi arasinda yiiksek bir korrelasyonun bu-
lundugu bir gergekdir, Korrelasyonun daha ayrmtili bir sekilde elde edil-

5 Anatol Rapoport: Strategy and Consciellce, Schocken Books, New York.
1969, s. 4. . L
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mesi i¢gin, yas, cinsiyet, din simf inanci v.b. faktorleri eklemek miimkiin-
diir®, '

Siyasi bayatin 6nemli goriintiilerinden biri istirak edenlerin farkhi ve
belki de zit gayelere sahip olmalar nedeniyle, birim veya gruplar ara-
smda bir yanismamin bulunmasidir. Siyasi bayat, siyasi sistem seklinde
kendine 6zgii kurallar biitiiniine sahip bulunmakta ve cesitli talep ve so-
nuglan kapsamaktadir. Siiphesiz, i¢ ve dig siyasette koalisyonlar pazar-
Lik ve yarisma durumlar sonunda devamh veya kisa siireli bir sekilde te-
sekkiil edebilmektedir. Siyaset ilminde analitik bir sekilde alman karar
gok onemlidir. Oyun teorisi de belirli sartlar altmda en iyi sonucu elde
etmek gayesiyle girigilen aksiyon icin bir strateji secimi goriintiisii ile ka-
rar - alma iizerine dayanmaktadwr. Siyasi faalivet de sorumlu olanlar ve-
ya sorumlulugu yiiklenmis bulunanlar tarafindan alman kararlarla olug-
maktadir. Genellikle girisilen aksiyon, birgok alternatifler arasinda be-
lirli sartlan gozoniinde tutarak en ivi durumu saglayam segme seklinde
goriinmektedir, Dolayisiyle oyun teorisi karar - alma’da analitik bir alet
olarak onemli rol oynamaktadw. Oyun teorisi vasitasivle, siyasi aksiyon
yoniinden, karar - alicilarin nasil ve nicin muhakemelerinde hatalar vap-
tiklarim, hangi stratejinin en iyi sonucu sagladigmi, koalisyonlarin nigin
devamsiz oldugunu ogrenmek ve isabetli diizeltmelere girigmek miimkiin-
diir. Oyun teorisi; oyunun kaidelerine gore segim sirasina, karar - alici-
tarin ve rakiplerin karsilikli topladig: bilgilere, kazang ve kayiplarin da-
giliminin hesaplanma sekillerine ve belirli durum iginde gegerli olan stra-
tejiye dayanmakla kararin rasyonel olmasini saglamaktadir. Bununla be-
raber, siyast kararlarin herzaman serbest bir segim sonucu olmadign ve
ideal sartlar alunda alinmadi: da bir gercektir. Bu durumda oyun teo-
risi se¢imin yapildifa sinmrlayicr sartlar altinda sistematik bir sekilde di-
siinebilme yolunu agmakta ve rasyonel karailarn, rasyonel olmayan ka-
rarlara kiyasla iistiin bir yer kazanmasimi miimkiin kilmaktadn®.

Tktisat ilminde genis bir ver isgal eden oyun teorisi, siyasi bilimci-
yi ilgilendiren strateji oyunlar, cesitli sosyal durumlarda yarisma; mil-
letlerarasi siyasette cekismeler gibi durumlarm analizinde kullamilmak-
tadir. Her bir siyasi aksiyonun sonucunda kazang ve kayiplar esit bir se-
kilde dagilmadifindan, oyun teorisi ¢atigma veya yarigma unsurlarnm

6 W.J M. Mackenzie: "Models of Collective Decision - Making” The
Sgcial Sciences, Mouton, Paris 1968, s. 363.

7 8idney Verba: The International System: The Critical Essays, Prin- .
ceton Univ. Press, New Jersey, 1961, s. 93-95.
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olciilebilmesini ve sonuclarm o6nceden tespit edilmesini belirli bir flcii-
de saglamaktadir, Bu hususta, karar - alicimin ne istedifi ve isteklerinin
tistinlitk esasina gore sialamgim temsil eden tercihler cetvelinin yapil-
masiyle alman kararin sonuclarim pnceden belirtmel icin K. J. Arrow’un
caligmalars — iktisat sahasmda — &nemlidir®. Oyun teorisi ayrica, sos-
yal davranigin agiklanmasmda model ile realite arasmdaki iligkilerin ay-
dinlatilmasinda yararh olmalda ve modelin dayandifa cesitli varsaymmlar
dogrulama imkim verdiginden stratejilerin sahasim genigleterek, belirli
sartlar altinda yapilabilmesi miimkiin secimleri de gostermektedir.

Oyun teorisi matematigin bir brangi olup, difer matematiksel teori-
ler gibi mutlak gergeklerden (aksiyom) elde edilen teoremlerin bir bii-
tinii goruntiisiini tagimaktadir. Oyun teorisinin  dayandigr matematik
brangi, kendisi gibi yeni olan ciimle teorisidir. Ciimle teorisinin temel
kavramlan esas itibariyle, “bir unsur”, “bir biitiin” ve “bir biitéine ait
olma”dan ibarettir. Iligkilerin belirlenme ve agiklanmasinda matematik-
sel diigtiniis, sembollerle kolaylhikla uygulanabilmektedir.

Oyun teorisi ile igleyen siyasi veya sosyal modelleri temsil eden ben-
zetme® arasinda, acik bir aymmm yapilmaktadir. Richard Brodye gore
oyun teorisi, rakip durumda olan taraflarin sagladigs kazancin yapilan
secimin bir fonksiyonu oldugunu, catisma durumlarnda secim yapmak
zorunlugunda olan bir veya daha fazla aktoriin stratejik davramgm agik-
layan bir anlam tammmaktadir. Oyun teorisi modeli normatifdir. Veri olan
bir gatigma durumunun gartlarn altinda, en iyi kazanci saglayan secim
veya secimler terkibini gostermektedir. Teori, taraflarin daima en iyi
stratefiyi izleyen “rasyomel” aktor hiiviyetinde oldugunu kabul etmekte-
dir, Siyasi bir oyun veya benzetme sistemin reel durumlari hakkindaki

bilgilerle tecriibi bir sekilde sistemi temsil edebilen igleyven bir model-
dir'®,

Oyun teorisinin; rasyonel, kuralsal gériintiisine mukabil benzetme-
de, sosyal bilimei tarafindan karmagil fizilk ve sosyal sistemlerin igleyen
modellerinin yapim stz konusu olmaktadir. Stiphesiz benzetmeyi genis
anlami ile, insamn yaptifi biitin benzetme hareketlerine - tesmil etmek

8 K.J. Arrow: Social Choice’ and Individual Values: John Wiley and
Sons ine.,, New York 1951,

9 Fransizea ve Ingilizee “simulation” terlmmln kar§ﬂ1g1 olarak kulla-
mlmaktadir.

10 Richard Brody : Simulation in' Internatlonall Relations : Developments
for Research and Teaching. Prentice Hall. New Jersey 1963, s 211-212.

i. F. Mecmuas: — 4
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miimkiindiir. Ancak biz, benzetmenin beseri sistemlerin incelenmesinde
bir aragtirma ve ogretme aleti olarak kullanimmn saglayan anlami ile il-

gilenmekteyiz. Benzetme, sosyal ilimlerde aragtwma ve egitim teknigi
olarak igleyen model yapimmi gerektirmektedir. Bu model, sosyal veya
psikolojik vetirenin belirli veya biitiin goriintiilerinin fiziksel veya sermn-
bolik bir sekilde temsil edilmesini yansitmaktad'?, Sosyal bilimci igin
benzetme; kisi veya grup vetiresinin isleyen modelini yaparak degisken-

levini degistirmek suretiyle aralarmdaki iligkilerin deneyini yapma gaye-

sine dayanmaktad. Dolayisiyle benzetine sosyal veya siyast realitenin
isleven modeli olarak taklit etme prensibi ile karar alma oyununun bir
tirddiir. Northwestern Universitesinde milletleraras: iliskiler yoniinden
yapilan aragtwmalar benzetmenin arastnma ve egiitim gayeleri icin fay-
dali oldugunu dogrularmmis bulunmaktadir. Benzetme; kigi, millet ve mil-
letler hakkinda aragtnilan hususlarmn aydmlatiimasinda ucuz densysel
bir sekil olup sistemin énceden haber vericisi hiiviyetini kazanmalktadir.

Ayni -sekilde benzetme, klisik dgretim metotlart ile karmagik durumlar-
da hakikatten uzaklasma yaygin oldugu zamanlarda kullamm gecerlilipi

ozellifini tagimaktadir., Ayrica benzetme, faaliyet arttran entellektiiel
itici fonksiyon roltinti oynamaktadw. Bu nedenledir ki, A.B.D. iiniver-
sitelerinin biiyiik bir cobunlugunda Milletleraras: siyaset derslerinde ben-
zetme teknigi kullanilmaktadw. Benzetmenin son yillarda, ozellikle harp
oyunlar: ile askeri karar alma yoniinden (niikleer bir savagtan bir tabu-
rvun muharebesine kadar) ¢esitli organizasyonlar tarafindan (RAND, ABT,

MIT) 800 - 400 énemli benzetme plo]eslyle A.B.D. nde biytk ol¢iide
geligtirildigi goértilmektedir.

Benzetme ile grup, millet ve milletlerin davranislarmdaki cesitli tip-
lerin “(rasyonel ve rasyonel olmayan) yaratilabilecegi ve boylece gecerli
" davranig analizlerinin yapilabilecefi hususunu sosyal bilimcilerin g¢ogun-
lugunun benimsemis olmasi ¢ok Gnemlidir. Béylece, glintimiizde, ben-
zetme sosyal ilimlerde arastuma ve egitim icin kullanilmast zorunlu olan
bir teknik metot goriintiistinti kazanmis bulunmaktadm. Ayrica benzet-
me teknigi, gelenecksel metotlar ile rekabet halinde de degildir'®. Benzet-
me yolu ile yapilan sistem analizleri genellikle kompiiterlere dayanmalk-
tadi. Benzetmenin analiz metodu olarak arzedebilecegi tek zayif yomii,
aragtiricinm, bazi durumlarda, agnt basitlegtirmegi tercih etme zaafidir.

11 Richard E. Dawson : Simulation in Social Sciences, Prentice Hall, New
Jersey 1962, s. T.

12 Bernard 8. Philips: Social Research, Stlategy and Tactlcs Macmillan,
New York, 1966, s. 145,
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Yukar:da yaptiimz genel agiklamadan sonra, simdi oyun teorisinin
mahiyeti, teorinin unswlarn ve oyunlar ile strateji kavramum agiklaya-

biliriz.

OYUN TEORISININ MAHIYETI
VE OYUNLAR

Cyun teorisi, matematigin nispeten yeni bir bransm olarak oyunla-
rn stratejisine dayanmaktadwr. Matematigin oynadig1 rol; sembol kulla-
nilmadan yapuan bir olay incelemesinde varilan derinligi daha da artt-
rabilmek icin bir dil varatmak suretivle karmasik sosyal biitiinlerin ras-
vonel aciklifa kavusmasimi saglamak seklinde goriinmektedir. Ancalk biz
burada oyun teorisinin derin matematik tarafini bir kenara birakarak, sos-
val bilimei igin arastumada veterli ve gegerli olan yéniinii belirtmekle
yetinecegiz.

Oyun teorisinin mahiyetini agklayabilmek gavesivle evveld oyunun
ozelliklerini ve sonra strateji kavrammnin kapsadig tipleri ve kullamimla-
v inceleyecegiz.

I. OYUNUN OZELLIKLERI

‘Oyun teorisi ile oynanan oyunun belirli ozelliklere sahip olmas ge-
rekmektedir, Bu &zellikleri kisaca ozetlevecek olursak diyebiliriz ki:

. — En azmdan kargilikhi iki oyuncunun oyunu oynamasi gerekmek-
tedir, ' J

— Ovun, oymneulardan bir veya daha fazlas: tarafindan (koalisyon)
belirlenmis altematifler arasindan birinin  segilmesiyle baglamalktadir.
Belitli kaidelere gore gerceklestirilen secim, oyunun bir hareketini “move”
teskil etmektedir. Oyun teorisi dilinde hareket, yapilan secim ve bu se-
cimle elde edilen sonue durumunu ifade etmektedir. V. Neumann ve O.
Morgenstern, bir oyunun kaidelerini, miimkiin olabilen farkh gercelles-
tirmelerin biitiint ile tammlamaktadlar®.

— Ovunda birinci hareketle yapilan secimden sonra belitli bir du-
rum yaratilmalktadir. Bu durum, belirli oyun kaideleri iginde, gelecek

13 Von Neumann and O. Morgenstern: Theory of Games and Economic
Behavior, Princeton Univ. Press. New Jersey, 1853.



52 Esat Cam

secimin kimin_ tarafindan yapﬂacag}m ve hangi alternatiflerin kend151ne
agik oldugunu, tayin etmektedir,

— Oyuncularm yaptifr secimler agik veya gizli oldugundan hare-
ket haklandaki- bilgi tam veya noksan olabilir. Satran¢ oyununda biitiin
secimler iki oyuncu i¢in billinmektedir. Taraflar secilen stratejileri bil-
diklerinden bu tiir oyunlara tam enformasyonlu ‘oyunlar denilmektedit.
Kigit oyunlarmda ilk hareket tamamiyle sansa dayandifmdan enformas-
yonlu degildir, Takip eden hareketler noksan enformasyonludur. Tam
enformasyonlu oyunlarda énemli olan nokta her zaman icin gecerli olan
“oyun icin en iyi yolu” segmek miimkiindiir. Béylece stratejiye dayanan
oyun teorisinden esinlenerek maharet oyunlar, sans oyunlart ve stra-
teji oyunlart arasmmda aymm yapmak gerekmektedir®™. ‘

— Oyun birbirini takip eden secimlerle (se¢im belirli bir durumu
tayin ettifine gére) tamamlanmus ise bir kaideler biitiinii ortaya cikmak-
tadr,

— Her bir hareket, oyunun kaidelerine gére’ gecerli bir durum igin-
de son bulmaktadw, Bu durumlarin herbiri oyunculara belirli bir kazanc
(eksi veya arti) saglamaktadsr,

Ovyun teorisinin tanimladiii oyunlara gore, en azndan iki oyuncu-
nun bulunmas:, menfaatlerinin aynt paralelde olmamas: ve her birinin
vaptig: segim ile belitli bir kazanc veya kayip saplamas: gerekmekte-
dir, Yukarida sraladigmmz 6zellikleri ilttiva eden bir oyunda, oyun teo-
risinin yonetici ve sembollestirici imkinlarmdan yararlanilarak yarigma,
cekisme veya catisma durumunun rasyonel bir sonucu bulunabilir,

Herseyden odnce esast teoriksel olan oyun teorisi, smiflama sorumla-

riyle (taxonomy) ilgili olarak oyunlarmn smiflanmasm: yapmaktadrr, Esa-
sen oyunlarmn farkl: tipleri oyun teorisinde farkl: geligmelerin gercekles-

- tirilmesine yol a¢mis bulunmaktadw. fki-kisili sifir toplam sonuclu piir

catigma stratejilerinde {aym stratejinin kullandmasini gerektiren nokta
ile) oyun teorisinin aciklama ve yonetme imkénlar ¢ok dnemlidir. Aynt
yekilde iki kisili stfir toplam sonuclu olmiyan pazarlik oyunlayinda da
oyun teorisinin yonetme kudreti biiyiiktiir. Karar-alter; cekigme veya
catisma durumunun belirli sartlar altinda, oyun teorisinin yonetici im-
kinlarmdan en rasyonel secimi yapmak suretiyle yararlanmaktadir. Ce-
sitli oyun tipleri arasmda oyun teorisinin birbirinden farkl: gelisim im-

14 Thomas C Schelling : The Strategy of Conflict, Galaxy Book, Oxford
Univ. Press, New. York, 1064, s. 3.
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kdnlar bulunmaktadir, Oyuncu sayis;, oyunun mahiyeli ve oyun. siireci
farkl gelismenin nedenleri olarak goriinmektedir. Farkh gelisim imkin-
larmmn bulundugu oyunlar: asagidaki gruplarda toplamak miimkiindiir:

~— Iki kigi - stfir toplam sonuglu oyunlar

— n kisili oyunlar; bu riir oyunlardan n= 2 sabit sonuclu olmayan
oyuttlar ile n= 3 sahit sonuclu oyunlan ayirdetmek gerekir.

— Biten ve bitmeyen oyunlar

— Yaygm sekilli oyunlar

— Tabiata karst oyunlar

Oyun teorisi, yukarda helirtilen oyun gruplarmdan &zellikle birinci
ve ikinci gruplarda ileri giderek siyasi ¢ekisme veya catigma durumlarm-
da kisi secim ve tercihlerinin gérimiisleri ile beraber kisi kudretinin grup
aksiyonlarr iizerinde isteklerini kabul ettirebilme yoniinden etkilerini de
inceleyebilmektedir. Karar-alici, enformasyon omekleri ve  gecerliligi,
kudret dagilmm, gaye, uygulanabilir stratejiler, gizli veya acik yapilan
hareketler, koalisyon tesekkiil imkanlar1 gibi hususlar unsur olarak oyun
teorisinin i¢inde siyasi veya sosyal aksiyonlarn rasyonellik ve teshlilik

erecesi tizerinde etikli olmaktadir.

Oyun teorisinin gerceklestirdigi modeller realiteyi nispeten basit-
lestiren kuralsal statik gérimtiilii olmakla beraber, karar alicr veya sos-
val bilimciye karmasik sosyal realitenin isleyisi hakkmda sihhatli bir go-
riig vermek suretiyle karar veya 1ncelemeler1n rasyonel gecerliligini sag-
lamaktadr.

Yukanda belirtilen oyun gruplarmdan &zellikle iki kisi — sifir top-
lam sonuclu oyunu ele alarak oyun teorisinin temel diregi olan strateji
kavramm ve diger unsurlarm agiklayacagre.

II; STRATEJL KAVRAMI VE OYUNLAR

Oyun teorisinde siyaset ilmi yoniinden onemli ola nhusus karar-al:--
c1 durumunda olan kiginin en iyi rasyonel karar alabilmesinin saglan-
mastdir. Oyun teorisinde kisilerin kudreti oyunun bir unsuru olarak go-
riinmektedir. Kiginin kudreti, belirli oyun kaideleri iginde, kaynaklarile .
saflanabildigi stratejik imkénlariyle belirlenmektedir. Satrang oyunu ile
harp oyunlarmda oldugu gibi. Siyast bir analizde, milletleraras1 politi-
ka yoniinden, savas imkin: her bir tarafa kullamlabilir bir strateji olarak
“ kabul edilmektedir,
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Karar-ahcr dinite, degerlendirebildigi bir veya bircok gavelere sahip
olup karsilagabilecegi degisik durumlara géive bir tercih tablosu yapabil-
mektedir. Karar initesinin gelecekteki durumlary, sadece kendi aksiyon-
tarmm degil aym zamanda kargismdaki karar iinitesinin veya iinitelerinin
aksiyonlarmin - da  etkisi altinda tayin edilmektedir. Hey iinite kudret
striiktiiviiniin ‘bir lismnm kontrol edebildigi bir ortam icinde kazana-
m maximum kilma gayesini tasimaktadn. Siiphesiz kudret, kaynaklara
ve bunlarm kullamm gekline baghdw. Bir ordunun virucu giicii, sahip
oldugu techizat ve insan giicii yaminda egitim seviyesiyle ilgili olarak
bunlarie kullamm devecesinin fonksiyonudur. Siyaset ilminin temel kav-
ramlarmdan birv iolan kudrvetin oyun analizi ile bir ¢ok gériintiilerini
aciklamak miimkiin olabildiginden, oyun teorisi siyaset ilminde de ge-
. cerlidir. Ayrica enformasyon striiktiiriinii analiz edebilmesivle siyaset

ilmine biiyik bir istivakte bulunmaktadir. Bu durum diger sosyal ilimler
icinde ozellikle iktisatda stz konusudur. :

Oyun teorisi stratejinin anlamim tartigmaktadw. Sosyolojik yonden
bir strateji, aksivonlarm bir programi olarak kabul edilmektedir'®. Ce-
kisme veya catigma durumlarmda hasim olan tarafa karsi galip gelebil-
meyi miimkiin kilacak yollan ihtiva etmektedir, Béylece, catisma strate-
jisinin mantiksal striiktiiriinii yoneten genel prensipler ortaya konmak-
tadn'®, Birgok aksiyonlardan birvinin -secilmesini gerektiven bir. karar sc-
runu, en basit drnek olarak gosterilebiliv, Buradaki her bir aksiyonun
{hareketin) sonucu tek olarak tayin edilmektedir. Soyleli, A; aksiyonu
secilmig ise sonu¢ olarak a; in, A, secilmis ise a, nin, Az de ag iin v.s.
elde edilecegi mutlak olarak bilinmektedir. Bu cerceve icinde, en fazla
arzu edilen sonuca goétiven aksivonun secimi “rasyonel kara” olarak
adlandiilmaktadar, ' /

Kararlarm “‘rasyonel” niteligini kazanabilmesi icin, yukardaki drnek
geregince, devamh gecerliligi yani a; in ag ye tercih edilmesini ve a,
nin a,; e tercih edihnemesini ifade etmektedir, Ayrca a;, as ye tercih
~edildiginden Ay aksiyonmunun Ay aksiyonuna tercih edildigi anlamm da
kapsamaktadir ve nihayet rasyonel kararda gecicilik yani a,, a, ye ve
a9, ag e tercih ediliyorsa a, in ag e tercih edilecegi anlami da bulunmak-
tadn. Bu dwrum, kuralsal bir ortamda rasyonel kararm bir tanimi olarak
goriinmektedir. Oyunlar teorisi icinde ise; aksiyonlarm tercih ve secimini
15. Roland Robert : Strategic Relations Between National Societies,

16 A. Rapoport: Fights, Games and Debates, Ann Arbor, Michigan Univ.

Press, 1960. . ' '
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diizenleyen kaideler hiiviyetini kazanmaktadix, Karar-ahci, rasyonel kaz-
rarinn- bulendugu durumun gartlarina ve sisteminin degerlerine gorve al-
maktadir. Dolayisiyle kisinin rasyonelligi cesitli nedenler altinda hozmast
miimkiindiir. Karar-ahci, giriinen bir neden olmadan secimini degigtirdi-
Zinde devamli gecerlilik ihldl edilmektedir. Ancak, zaman i¢inde, daha
gegerli enformasyonun saglanmasr hallerinde, karar-ahemm secimini de-
gistirmesi normal sayilip devamli gecerlilik restore edilmis olmaktadir:
baslangicta elde edilen sonucun daha iyi bir sonug ile degistirilmesi ka-
var-ahct sonug olarak a; i as yve, a; yi az e tercih etmesine rafmen az i
a; e tercih etmesi halinde rasyonel kararm gecicilik niteligi bozolmus
olmaktadr. Ornek: Bir sahis elbise magazasmdaki ii¢ elbise icin fiyat,
goriiniis ve kaliteye gére bir sralama yaptigmda geciciligin bozulmasi
miimldindiir. $6yle ki; tercih swast ‘

fiyata gore ag ao ag

goriintigse gore ag ag a;

kaliteye gire ag ay ag oldugunda
a; — ap — a3 — a; kombinezonu ile gecicilik bozulmaktadir.

- Rasyonel karar niteligi hakkinda yaptifmmiz aciklamadan sonra iki
kisi — sifir toplam sonuglu oyunun mahiyetini agiklamaya gecebiliriz.
Bu oyun tiirii haklkinda ¢ok basit tek ¢ift oyunundan daha karmasik olan-
larindan drnekler vermek suretiyle agiklamalarda bulunacagiz.

“Tek-¢ift” oyununda A ve B oyuncusn — birbirine rakpi olup birbi-
rinden bhagmsiz olarak tek veya cift segmektedir. Secimlerden soma iki
oyuncunun secimleri mukayese edilmektedir: A ve B, ikisi de aym za-
manda “¢ift” bir sayr veya “tek” bir sayr segmisler ise B oyuncusu A
oyuncusuna —ormegin— 1 TL ddemektediv. Buna mukabil oyunculardan
biri “cift” digeri “tek” bir say1 secmisler ise, bu defa A oyuncusu B oyun-
cusuna 1 TL ddemcktedir. A oyumcusunun kazanglarni 6zel bir tabloda
gostermek miimkiindiir. '

Oyuncular B
Gift Tek
A | Cift 1 —1
. Tek —1 1

Ornek olarak aldigmmiz bu oyunda iki oyuncu karst karsiya bulunmakta-
dir. Ayrica iki oyuncunun menfaatleri ayni paralelde olmayip tam bir
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© zddiyet goriilmektediv: Bir oyuncunun kazandigmi digéri kaybettigin-
den birinin kazanci digerinin kaybi olmaktadi. Kayip negatif bir kazang
olarak miitalaa edildifinden. iki oyuncunun kazanclar toplam: herzamau
sifira egit olmaktadw (2 — 2= 0). Bu tip oyunlara bu sonuc nedeniyle
“iki kisi — sithir toplam sonuglu oyun” denmektedir,

Oyun teovisinde ele alman oyunlarda, daha &énce de belirttigimiz gi-
bi, temel niteliklerden biri, oyunculardan herbirinin kazang veya kaybs,
sadece kendi aksiyonu ile degil, aym zamanda rakibin aksiyonu ile de
tayin edilmektedir., Bu duwrumu, iktisadi ve siyasi hayatin bir ¢ok olayla-
1nda agk bir sekilde gormek miimkiindir,

Yukardaki érmekte her oyuncunun bir tek secim yapmasina mukabil
oyuncularin birbirini takibeden birgok segimler yapmak zorunlugunda
oldugu oyunlarda, oyunculardan herbirinin oyun gelistikge, her hareket-
de, ne gibi segimler yapacagim daha &nceden kararlagtirmas: mantikidir,
Boylece bu tiir oyunlara strateji kavramm yerlesmektedir, Strateji; oyun-
cunun oyundan Gnce, en iyi sonucu saglamak gayesiyle yapmg oldugu
biv plindu. Bu plin, oyuncunun ézel bir oyunun gergeldestivilmesi swa-
sinda aldifa kararlarin bitiintinden tegekkiil etmektediv. Herbir oyuncu
tarafindan bir stratejinin secimi, bir oyunun gergeklegtirilmesini tama-
miyle tayin etmektedir, -

Strateji kavrarmm oyun icinde agiklamak gayesiyle bléfli basit bir
oyun diizenleyebiliriz. Oynun kaideleri: ki oyuncu A ve B; A oyuncusu
esit ihtimallerle kuvvetli veya zayif iki kdgittan birini cekmektedir, Kuv-
vetli kagndi cektigi takdirde 2 TL bahse girmektedir. Zayif kigadh gekti-
gi takdirde ise iki alternatifi vardw: B oyuncusuna 1 TT, édemek veya
bléf yaparak 2 TL bahse girmek imkimma sahiptir. B' oyuncusu A ya
‘karg:, mecbwi olmamakla beraber savunabilir., B savunmay: yapmadifa
takdirde A ya 1 TL Gdemektedir. B savundugu takdirde ise, A mn zayf
kdgida sahip olmasi halinde 2 TI. kazanmakta, aksi dwrumda 2 TI. kay-
betmektedir, Bu oyunda se¢im sonucu, il‘krgekilen kagitla gercellesen,
tesadiifi bir goriintiiye bagh bulunmaktad. Bu oyunun stratejilerini tes-
pit etmek miimkiindiir: A mn stratejileri; kigit kuvvetli oldugu takdirde
tellif arttwilmaktadi. Gekilen kdgit zayif ise B blof yaparak 2 TL bahse
girebilir (x; bloflii strateji) veya B ye 1 TL 6demede bulunw (3o strate-
jisi). .
B nin stratejileri; A 1 TL 6dedigi takdirde B bunu kabul eder. Aksi
durumda B, A min beyamm kabul edip A ya 1 TL 6der (y; stratejisi)
veya A min beyamna karg savunur (y, stratejisi).

A nmn biiliiln strateji ikilileri icin ortalama kazancim tayin etmek
- mimkiindiir:
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1 1
(x4, y1) : ortalama kazang = — 1 -} — 1 = 1,
' 2 2
1 1
(x1, ¥} ¢ ortalamakazang = — 2 + —{(—2)y =0,
' 92
. -1 1 ‘
{Xs, yo} @ ortalama kazang = — 1 4+ — (—1) = 0,
9
- 1 1 1
(X9, Vo} : ortalama kazang o D + (1) = —

2
A mn kazanglar tablosunu asagidaki glbl gosterebiliriz;

—

Y1. . 1. 0
Vo 0 1/2

Bir oyun biinyesinin stratejilere baélanmaﬁ oyun teorisinde “nos-
mallestirme” adm almaktadir, Normallestirme, oyunlarn matemahksel
mcelenmesmde gerekli olan bir islemdir. :

Yukardaki oyuma oyuncularm bilgi alma (enformasyon) imkanlar
ile secimlerinin devamlihigini ekleyerek yaygin bir sekil vermek miimkiin- -
diir, Diger bir deyisle A oyuncusu ikinci hareketi yaparken (secim) kendi
ilk segimi ile hasmmm (B) seciniini bilmektedir. Oyunu, ciimle teorisinin "
“agag” grafigi ile, —her bir tepe noktasina bir sembol vermek suretiyie
aciklayabiliriz. ' :

-1
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Ik kagit cekimi tesadiifi sansa dyaandigmdan O (sifir) sembolii ile.
gdsterdik ve iki brang iizerinde de iki harveketin probabilitelerini belmn-
terek ne noktalara A oyuncusunun kazanclanm koyduk. Bu. oyun tamam
olmiyan enformasyona dayanmaktadir, B oyuncusu oynadigmda bulun-
dugu seviyeyi bilmediginden u¢ noktalarmi gerceveledik.

Iki kisi - sifir toplam sonuclu ayni stratejinin kullamlmasm gerek-
tiren (saddle point) oyunu a¢iklamadan once kigit oyunu ile yaptifumz
aciklamalan, siyasi hayatin soyut bir érmegi ile de agklamak miimkiin-
diir. '

Bir devlet diinyanin siyasi sartlarma gore (barig, savas) iki karar
arasinda segim yapmak zorunda bulunmaktadir. Giinlimiiziin toplu voke-

" dici silAhlarna karg halkmi korumak icin sigmaklar yapmak veya vap-

mamak da bu karara baghdir. Sigmaklarin maliveti son derece yiiksek
oldugundan iilkenin biitiin kaynaklarm tahsis etmesi gerekmektedir..
Diinyanin siyasi durumuna gore (bang, savas) devletin karar-ahaisi iki
alternatif karar alabilmektedir. Karar-ahcmm aldign karara gore hallan
durumu  degigmektedir,

Diinya Siyasi Durumu

Karar Bans Savag

Sigmaklar yapmak | Hayatta-fakir  (as) Hayatta-fakir  (ap)
Sifmaklar yapmamak ; Hayatta-zengin (ag) Yok olma fa;)

o
£

Bu &rnek son derece basitlestirilerek sadece ii¢ sonug ilitiva etmek-
tedir: a; — 6litm, a, — Hayatta fakat fakir, a; — Hayatta ve zengin. Ras-
yvonelligin gecicilik niteligi geregince as, as’ve ve as, aj’e tercih edil-
mektedir. Karar-alici bu- sonug siralamasinda diinyanm gelecekteki du-
rumu (bang veya savag) hakkinda, kat’t bir fikre sahip ise, se¢imi yap-
mak i¢in yeterlidir, Karar alicr savagin mutlak olarak patlak verecegin-
den emin ise sigmaklar: yaptirmak kararim alacaktir. Ciinkii rasyonel
olarak a,’vi a,’e tercih etmektedir; Bangm yerlegseceginden emin ise as’ii
as verine sececektir.

Karar-ahemm savasg veya baris olacag: haklkinda kat't bir bilgisiniex
olmadigim, fakat karar almak zorunda oldugunu farzedelim. Bu durum-
da karar ahanm inanclart ve tahminleri énemli rol oynamaktadir. Karar
alic1 sigmaklar1 yapmamak karanm barisa olan inancinin yiiksek oldugu
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durumlarda alabilir. Dolayisiyle probabilite sorunu araya girmektedir. Ka-
rar-aher gelecek hakkmda emin olmadigmdan baris ve savag P ve 1-P ile
temsil edilmektedir, Tercih veya genis anlamiyle kazanc: ifade eden fay-
danm dereceleri yéniinden tic durumun en fenast sifir ile ve en iyisi 1 ile
gosterilmektedir.

fa,) =01(; =1

~ Buradan a, nin a; den daha iyi ve ay den daha fena bir karar oldugu so-
nucunu ¢ikarmak mimkindiir:

0 < f(ag) < 1

U{ay) ve, ortalama faydayr gézdniinde tutarak 0 ile 1 arasinda bir rakam
vermek gerekmektedir. Bu rakkam, sigmalklar: yapmamak u(ay) ile u(ay) in
agielikli ortalamas olarak gériinmektedir, agilhiklar baris (P) ve savasa
(1-P) kars: olan inang derecesine tekabiil etmektedir.

Sigmaklart yapmamak kararmm ortalama faydast :

flag) . P +f(a)) . 1-P)—1P + 0. (1 P)= P

Sigmaklarr yapmak kararmdan dogan ortalama fayda ise :

f(as) . P+ f(ag) . (1—P) = f(ay) olmaktadu.

Karar-aliermn sigmalkdar: yapmak karart aldigmi varsayarak; f(ag) = 1.
f(a;) = 0 dlgegine dayanmak suretiyle ortalama faydanm (rasyonel olarak)
yiiksek olmas: prensibi geregince f(ag) = P olacaktir. Karar-aher sigmaklar:
yapmama kararmi aldigr zaman, aym olcellerle f(as) = P olacaktu.

P nin sayismr degistirmek suretivle ve barisa karg olan mang dere-
cesivle sigmaklan yapmak veya yapmamak sorusunu sorarak zilni bir
islem ile P ye oldukga yakm bir defere varmak miimkiindiir, Burada si-
gmallart yapmak ve yapmamak arasmda karar-aher kayitsizdmr. Bu var-
sayimli degere P — Py dersek iki durumda gercekdir: f(as) = Py vz
f(as) = Py, buradan f(ay) = ¥, dir. '

Ornekdeki her iic sonugun faydasim say: ile gosterirsek ve kavar ali-

cmm alabilecegi iki karamt x; ve xo ile gdsterirsek:

f(a; = 0; f(ag) = Pg; f(a%) = L;
x; karart almmig ise ortalama fayda = P,
xo karari alinmis ise ortalama fayda = Py
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P, karar-ahcimm bangsa karsi tagidif inan¢ derecesidir. Py, karar-
aliciyr iki alternatif karar arasinda kayitsiz bivakan barisa inance derece-
sidir: sigmaklar yaptwmak karanm aldiginda karar-alien muhakemesin-
‘de P = Py kabul etmektedir. Sigmnaklari yaptirmamak kararinda ise
P = P, dn. '

Fayda kavrami, sadece hir sonucun faydasi ile degil bir kararin
taydasiyle de ilgilidir. Ancak, fiilen, herhangi bir sonug bir karann zel
durumu olarak goriinmekteédiv, Ornegimizde x; karanimin sonucu a, dir.

Kararlan1 da fayda yoniinden ifadelendirebiliriz.
f(x;) = f(ay) oldugu gibi.

¥» kararinda barig ve savasa karsi olan inan¢ derecesine gére (p, 1-P)
~ag veya a, sonucu olabilmektedir. x; kararmm tek sonucuna karsilik xp
kararinda iki sonucun probabilitesi degigiktir,

SONU
™~ ¢ Probabilite
KARAR \ a ag aj
Xq ' 0 1 . 0
. Xg 1-P 0 P

Biylece iki karardan birinin yiksek fayda esasina gore secildigini
soylemek rasyonel davramg olarak miimkiindiir, x; karari alindiginda
f(x;) = f(xy) clmaktadn. - '

Yiiksek ortalama faydaya dayanarak karan segme prensibini f(x;) ve
f(xo) yvi gostererek basit esitlige biiriindiirmek miimkiindir.

f(x)) = Py; f(xp) = P

buradan beklenilen fayd.alarm kat'l ve kati olmiyan &lgegi bulunabil-
mektedir, '

fla)) = 0; f(ag) = f(x;) = Po; flxe — B flag) = 1

Bei_clenilen faydamn ortalama faydaya egitligini gerceklestivip ger-
geklegtirmedigini en fena fayday: sifir ve en iyi fayday: bir ile gdster-
mek suretiyle agagidaki egitlikleri elde etmek miimkiindi:
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(ar, ap, ag; 1, 0, 0) = 0; ‘
f(ay, ag, ag; 0, 1, 0) = f(a;, as, ag; 1-P, 0, Py) —= PO,
(ay, a9, ag: 1-P, 0, P) — F;

(aq, ag, a3 0, 0, 1) = L

Yukaridaki orekle aj, as, ag sonuclarmm miimkiin oldugu bir du-
rumu gorditk. Ornegimizdeki karvar-alicmin karar alternatiflerinin sayisi-
ni arttirarak (xy, Xy, X3, ..., Xg) dinyanm A, B, C farkli sivasi dwumlan
kargismda hally icin yok olma (6) veya yasama (Y) sonucundan birine
sahip olabilecegini farzedelim, Diinyanm farkli siyasi durumlarma gors
alman kararm O ve Y sembolleriyle gosterilen sonucun miimkiin biitiin
tiplerini bir tabloda gosterebiliriz:

Diinyanm siyasi
durumlan — A B C Grup
Kararlax

X O O O 1
Xg Y 0 O .
Xg O Y O II
X O Y Y
e Y O Y 111
Xq Y Y O '
Xg Y Y Y v

Basyonei olarak, yagamanm Glime tercihe edilecegi bir gercek olda-
gundan yukardaki tabloda xg karart en iyi sonuclan sagladifindan diger
kararlara tercih edilmesi rasyonel bir davramsdw. IL nci grup kararlarda

(X9, X3, X4) de karar alict igin bir kayItSIth stz konusudur. Derecesi
1 1 1

—,~,— olup, A Veya B dmumunun gercellesmesinin (benzer olaral

3 38 3

2
A veya C, B veya C) inang derecesini — ile gosterebiliriz. Ancak diin-

yanm ti¢ durumunda O veya Y inang derecesinin esit oldufunu diisiin-
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mek dofru degildir. Inanglarin gb’zdeh gecirilmesi gérekmeltedir. Bek-
lenilen fayda tabloya gire asagidaki esitlikleri gostermektedir,

f(x)) < f‘(Xz). == f(xg) = f(xq) < f(x5) = £(x6) — £(xr) < flxg)

bu faydalarn legini tespit etmek miimkiindiir, Yasamanm faydasim 1
ve olimiin O clarak gosterdigimizde beklenilen faydalar:

g == 0 fxg) = 13 £(xg) == F(xg) — Fxa)s Fx5) = Bxg) = Fxr) =

w | 1o

Bu fayda olcegi, beldenilen fayday: maksimum kilma esasina da-
yanmaktadlr_ .

Kararlarin almmasinda diinyanm siyast durumlarm ii¢ yerine n sa-
. 1 2 n-1
yisiha kadar arttirmak miimkiindiir ve inang dereceleri ¢, —, — ..., ——— 1
‘ n n n
seklinde tayin edilmektedir.

Yukardaki &rmefe benzer bir durumu askeri oyun yéniinden, taraf-
Jarin karsit menfaatlerini belirterek, ele almak miimkiindiir; ii¢ ayr1 top-
cu initesinin (X, Y, 7Z) ates diiellosu yaptigmy, atis kudretlerinin (X: 0,8;
"Y: 0,7 Z: 0,6) oldugunu, aralarindaki ateg diiellosunda taraflarmn  ikisin-
den herbirine bir atis yapabildigini ve herbirinin digerlerinden esit uzak-
Iikta bulundugu farzedilmektedir. Bu durumda es ihtimalli gerceklese-
bilir alti ates diizeni vardir: XYZ, XZY, YXZ, YZX, ZXY, ZYX. Tarafla-
rin nispi atis kudretine gore ates dilzeninin birinei durum (X, Y, Z) oldu-
gunda X iinitesi imha edilmeme@i maksimum kimak icin Y'ye ates ede-
cektir. Y nin yokolmama 'sansi 1-{0,8) — 0,2 dir. Y ates agacag zaman
imha edilmemis ise, Z ye ates acacaktwr. Cinlii X, Y icin bir tehlike
tegkil etmektedir. (Hernekadar 7 nin yiiksek bir probabilite ile kendisini
imha etmesi miimkiin ise de) 7 iinitesinin imha edlimeme sansi Y nin
fyi nisan alicihg ile imha edilmeme sanslarma bagh bulonmaktadir, Ya-
ni 1-(0,2) (0,7) - 0,86 dur. Eger X ve Z imha edilmemis ise Z, X e ates
edecektir. Z nin ates agma swrasmda X ve Y aym seviyede imha edil-
memigler ise Z i¢in ikiside bir korku tegkil etmekle beraber X in Y ye
nazaran onemi daha fazla oldugundan ilk atisim X e kars kullanacaktir. .
X in imha edilmeme sans1 Z nin atig mahareti ile ates edecefi zaman
imha edilmemis olma sanslarina direkt olarak baghdir: -

1 (0,86) (0,6) — 0,484,
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Béylece her bir topeu initesi igin imha edilmeme sanst swasiyla X
icin 0,484, Y: 0,2 ve Z: 0,856 dw. En fena atigin en fazla imha edilmeme
sanst vardm. Bu paradoksun nedenini kolaylikla aciklamak miimkiindiir-
Isbirlig1 olmiyan bir alemde, daima kuvvetli yok olmama sansim mak-
simum kilmak gayesiyle rakip kuvvetli olani elimine etmmege gayret ede-
.cektir. Bu durumlara benzer bir ¢ok siyast 6rnekler géstermek miimkiin-
diir: secimlerde bircok kere kuvvetli iki rakibin cekismesi zayif olan
iciineil bir adaya kazanma sanst sadlamaktad.

Yukardaki agiklamalardan sonra iki kisi-sifix toplam sonuclu benzer
stratejinin kullanilmasmi gerektiren noktal (saddle point) oyunlarmda mi-
nimaks prensibi ile kazan¢ matrisini ve benzer stratejinin kullanilmasmi
gerektiren noktaya sakip olmiyan oyunlarda karma stratejilerin oyun de-
geri ile birlikte incelenmesine gecebiliriz. Mini-Maks prensibinin uygu-
landigr oyunlarda, Karar-alici, rasyonel en iyi karar icin oyun teorisinin
yonetici imkAnlarmdan biiyiik ¢lciide yararlanabilmektedir,

III. MINI - MAKS PRENSIBI, OYUN DESERI VE
KARMA STRATEJI

iki kisili - sifir toplam sonuclu mini-maks prensibinin gecerli oldugu
oyunu normallegtirilmis bir sekilde asagidaki gibi tamimlayahiliriz:

Oyun A ve B oyuncularm rakip durumuna sokmaktadir :

— A, unsurlar belirlenmis X = (xl, Xoy erene , %n} biitiiniinde bir x
noktasmi secmektedir,

— B, unsurlarn belirlenmis ¥ = (¥y, Yy, ...... , Y. biitiiniinde bir
y noktasini segmektedir. '

— Se¢imler ayn1 zamanda ve bagimsiz olarak yapﬂdlgmdan A oyun-
cusu x; stratejisini ve B oyuncusu da y; stratejisini kullandig: takdirde B
oyuncusu A oyuncusuna a; meblagm ddemektedir.

" Oyunun kazang matrisini agagidaki gibi gostermek miimkiindiir:
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A oyuncusu Ay'yi maksimum kilmak icin 'yi segmektedir. B oyun-
cust da a; yi minimum yapmak i¢in j’yi secmektedir. Burada akla 111(
gelen oyun oynannken optimal bir sekil meveut mudur?

A oyuncusu i dogrusunu yani x; stratefisini sectifi takdirde en azm-
dan mim a; miktarin kazanacagmdan emin olabilmektedir. Bunun icin
Ay i nin seciminde max; - min; ay nin elde edilmesine dikkat edecektir,
Aynr sekilde B oyuncusu da kendisine en azindan max; - min; (-a;) yi
saglayan bir y; stratejisini secebilir. Bu durumda A nm kazanc: en fazla

— max min (-a;) — min max a;; olabilir.
i i i i
min max a; — max min, oyunun deferine (v) esit olduffu durum-

P 1]
larda oyun, kat't bir sekilde tayin edilmis olmaktadr .Ovun kati bir sekil-
de tayin edilmis tiirden ise, yani min max a;; — max min = v ise, A
‘ : i i i i
oyuncusu v yi kazanacak sekilde oynayabilir ve B oyuncusu da A mn
v den fazla kazanmasmi oénleyebilir. Bu durum minimaks prensibi icin
birteoreme esas almmaktadry.

max min a; — min max a; == 295 ©olmas! i¢in kazan¢ matrisinin
i i i i .
bir 2,45 noktasma yani benzer stratejinin uygulanmasm: gerektiren bic
noktaya sahip olmasi yeterlidir. Bunun i¢in a;; deki (i.j) ¢iftinin kazang
matris dogrusunun minimumunu ve kolonunun maksimumunu temsil et-
mesi gerekmektedir.

Oyunun kat’f bir sekilde tayin edilmis oldugu durumlarda iki oyun- -
cu igin x;p ve yjo stratejileri bulunmakta ve biitlin i, j ler icin
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aijg =5 Apip Aiojo = elde edilmekte ve oyunun degeri, v == a;p;¢ olmak-
tadwr.. Yukardaki oyunun A ve B oyunculari, aralarindaki iligkiyi en ras-
yonel bir sekilde diizenleyen xyq, i, stratejilerini segmektedir. Tki kisili -
sifr toplam sonuglu oyunun kat'lt bir sekilde tayin edilmis durumlarin-
da xi. yjp stratejilerinin uygulanmasmi gerektiven nokta oyunun bir so-
nucu olarak denge durumunu ifade ettiginden oyuncular hasmimn strate-
jisini 6grendiginde durumunu daha iyi yapamamakladm.

Xig, Vi secimini daha somut bir sekle sokabilmek igin bir 6rnek da-

ha verelim:. A oyuncusu igin (a;, a,, az) stratejilerini B oyuncusu igin de
- (b1, bg, ba, by} stratejilerini secebilme imkén1 olsun, Bu stratejilerin A
ve B tarafmdan secim seklinin herbirine gére bir oyun sonucu verilsin.

A nm sagladign kazanglar

B nin
Stratejileri :
— | by by~ b by
J A nm ‘ - Dogru
Stratejileri \ _ Minimumu
ay 2 1 4 5 1
as : 2 3 2 4 2
aq 2 1 1 3 —1
Kolon 2 3 4 5
Maksimumu ‘

A oyuncusu kazanemm  a; sonucuna B oyuncusu  kazanemm da
—a;; sonucuna esit olmasmdan dolayr A sonucu maksimum, B ise mini-
mum yapmak isteyecektir. A oyuncusu a; stratejisini seger ise B oyun-
cusunun sayvunmasi karsisinda dofru minimumu teskil eden 1 degerin-
den daha agag: bir kazang saglamiyacagindan emindir. A nm benzer bir
sekilde a, stratejisini se¢mesi halinde ise asgari 2 degerine egit bir his-
seye sahip olacaktir. ag stratejisinin segilmesi halinde ise kazancmm mo-
nimim —I1 degerine esit olacagini bilmektedir. Bu durumda A oyunca-
su igin ay stratejisi 6zel bir anlam tasimaktadmr: en yitksek minimum ka-
zancl saglayan stratejidir. A oyuncusu segtigi a, stratejisine B tarafin-

[. F. Mecmugsi — 5
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dan kars1 konulacagmmdan giiphelendiginde bu stratejiyi optimum strateji
olarak kabul edecektir. Béylece a, stratejisi A oyuncusunun minimaks
stratejisi olacaktir. Ciinkii dogru minimumunun en yiiksek degenne te-
kabiil etmektedir.

Benzer islemler B oyuncusu yoniinden yapilabiliv by stratejisi, B
icin 6zel bir anlam tasimaktadir. Bu kolonun degerleri arasmda en kii-
itk maksimum’u bulundurmaktadir, B oyuncusu by stratejisini secmek-
le en kiicik maximum &deme olan 2 degerinden fazla bir édemede bu-
lunmavacagindan emindir, Béylece B icin by stratejisi minimax stratejisi
“olarak en kiigiik kolon maksimumuna tekabiil etmektedir. Verilen &rnek-
te en yliksek dogru minimumu ile en kitgiik kolon maksimumu birbirine
esit olup 2 degerine sahip bulunmaktadir. Bu esit durum oyunun denge
noktasiyla kati bir sekilde tayin edilmis oldufunu gostermektedir. Kati
tayin edilmis oyunun anlami, daha yukarda temas ettigimiz gibi, iki
oyuncu tarafindan secilen minimax stratejilerin devamli gecgerliligidir.
Oyunculardan biri hasmmmin stratejisini 6grense bile minimax stratejisini
degistirmek- i¢in bir neden gérmemekte ve dolayisiyle oyun sonucu ka-
rarhlk arzetmektedir: B oyuncusu A mmn a, stratejisini uygulayacagim bi-
liyor ise by stratejisini degistirmek suretiyle savunmasimi yapamaz. Gin-
kii, by ve by stratejileri ile — tabloda gmuldugu glbl - kaybi artmak-
tadir. Dolayisiyle minimaks st1ate]1 secimi, kat’i tayin edilmis oyunlarda,
durum igin en gegerli rasyonel son u(;dur Bu bitr oyunlarda en yiiksek dog-

geri (sontg) olarak goriinmektedir.

ki kigi - sifir toplam sonuglu oyunlarn bir kisminda benzer strate-
jinin uygunlanmasmi gerektiren nokta (saddle point) yoklugu nedeniyls
oyun kat’i sekilde tayin edilmemis gérlintiiye sahip bulunmaktadir. Ka-
zang maltrisinde devarnli denge durumunu ifade eden en gegerli rasyonel
stratejinin mevcut olmamasiyle. belirli bir siire sonra hangi stratejinin
‘hasim tarafindan kollanildign tespit edilebilmektedir. Bu durumda oyun-
cularm herbiri menfaatini, kars:i tarafin savunma imkAmni azaltabilmek
gayesiyle (enformasyon yetersizlizi nedeniyle) stratejilerini sik degistir-
mede bulmaktadar. _

fki kigi - sifr toplam sonuglu kat’i sekilde tayin edilmis oyunlar icin
verdigimiz Srneklerin evveld birincisine sonra daha somut olan ikineisi-
ne dayanmak suretiyle karma stratejiler gerektiren devamli denge nok-
tasr olmayan oyunlar hakkinda genel agiklamalarda bulunabiliriz.

Yukaridaki birinei érnekde A oyuncusunun miimkiin m strateji ara-
sindaki x; stratejisini secme yerine stratejilerini tesadiifen (sans probabi-
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liteleri ile) ¥y, -........ , Pm sececektir, Bu duwrumda
. .
(2 F=1 Py = 0) diir.
i—1
Benzer bir gekilde B oyuncusu da mumkun n strateji arasinda y; strate-
jisini segme yerine stratejilerini qq, ......... ga probabiliteleri ile tesadii-
fen se(;ecektu Bu durumda,

(quml% 0 diir,

Bunlardan

qi(qlﬁq2=q ......... jq)
P ve q tamimlan 1t1bauy1e Ave B Oyunmlau igin karsilhikli karma stra-

tejileri gostermektedir. A oyuncusunun miimkiin stratejilerinin biitiinii-
-nin dagihon Py, (m—1) olcekli bir sempleks olarak gériinmekte ve

4 > 0, Py > 0 ..oty Py 30 ve S P = Ltarafindan tayin edil-
i=1 .
inektedir. Aym snlulde B oyuncusunun miimkiin stlate]lleumn biitini-

niin dagllnm On (0 —1) olcekh bir sempleksdir.

qr =0 qe =0, ... s oo O veIZ (11, — 1 ile tayin edll—

mektedir.
Bu tir oyunlardaki stlate]ﬂel igin bir dagﬂ]m stratejisi tani mlamas
yapmak miimkiindiir :

— A oyuncusunun bir P stratejisi Py in bir unsurudur peP, ve B
oyuncusi geQn stratejisini segmektedir.

— Se¢imler aymi zamanda ve bagimsiz bir gekilde yapildigindan A
oyuncusunun sagladigi kazancin matematiksel esperans: :

g (pq = 3 Z ay Pig; dir.
Simdi durumu somutlastirmalk gayesiyle A ve B oyuncular! igin miim-

kiin 2y, as ve by, by stratejilerinin sonug matrisinin asagidaki tabloda
gosterildigi gibi oldufunu varsayalim.
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Sonu¢ Matrisi

\ B nin
Stratejilert

— by by

J A nn

Dogru
Stratejileri Minimumu
2y —1 B! —1
ag 1 —_— 1 ‘ — 1

Kolon Maksimumn 1 1

Bu sonu¢ matrisinde en yiiksek dogru minimumu (1) ve en kiiciik
kolon maksimumu (1) esit oldugundan oyun kati olarak tayin edilmis de-
gildir. Yukanda belirttigimiz gibi A ve B tarafindan secilen stratejiler,
taraflardan biri karg: taraf haklanda bilgiye sahip oldugu zaman kolay-
hikla degistirilebilmektedir. A oyuncusu a; ve B oyuncusu by stratejisini
secmelle beraber B oyuncusu A nm stratejisine karsi savunabildigi tak- -
dirde by yerine by stratejisini benimseyebilir. olayisiyle gecerli ‘strateji-
nin tanimm yapmak giiclesmektedir. ‘Giicliik oyunun kat’t bir sekilde ta-
yin edilmememis olmasindan ileri gelmektedir. A oyuncusu kullamlabi-
lir stratejilerinde, yukardaki érnege gore, a4, ..., a, probabiliteleriyle ha-
reket stmektedir, Aym sekilde, B oyuncusu by, ...... , by stratejilerinin
probabilitelerini secmektedir. A veya B oyuncusunun stratejilerinin segi-
mi. sectikleri stratejiye A, B oyunculan tarafindan verilen miimkiin de-
gere dayanmaktadiur. Yukandaki érnek geregince A oyuncusu a, strateji-

1 g

sine -—, ag stratejisine — probabilitelerini; B oyuncusu her iki stratejiye

1

(b1, bs) - probabilitesini verdiginde sans mekanizmas1 sdyle islemsk-

tedir : A oyuncusu attifi zarn sonucu 1 veya 2 oldugu zamanlar a; stra-
tejisint diger sonuclarda’ a, stratejisini kullanmaktadir. B oyuncusu ise
benzer bir sekilde sonug = 8 ise by stratejisini, sonu¢ > 3 durumunda da
by stratejisini secmektedir, sans mekanizmas, A ve B oyuncularmin ken-
dileri tarafindan’ verilen probabilitelere gore, degisik stratejiler kullana-
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bilecegini gostermektedir. A oyuncusunun miimkiin stratejilerin proba-
bilitelerini se¢mesiyle bir karma strateji uygulama imkdnma sahip olmak-
taduwr. ‘

A oyuncusumm ortak dagilimli muhtemel kazanci

— , 1 ' 3 1 1 L
gPqy=Py +—-—010—) =—F——) g——) + —
.2 : 2 3 -3 . 3

P=(P,1—P)veq—(x I— q

A oyuncusu P — —— i secer ise muhtemel kazang olarak en azmdan
3 : -
1 : L : ' 1
garantilivebilmektedir, Giinki B oyuncusu da q — secerken
3 : .
_ 1
A oyuncusu muthtemel kazancimim olmasini garantilemektedir. Bu-
: -8
. — 1 2 e 1 2
rada A ve B oyunculan i¢in iyi strateji P — (—, —) ve q — (—.—)
3 3

olmaktadr.

Iki kisi - sifir toplam sonuclu oyunlardan hareket ederek n>>2 kigili
oyunlara oyun teorisi yoniinden temel prensipler serdedilmektedir, n — 2
kigili oyunlarda koalisyon imkénlar yoktur. Oyuncularm menfaati, bir
tarafm kazanci digerinin kayby seklinde gériindiigiinden birbirine kar-
sitdir. n>2 kisili oyunlarda durum degismektedir. $6yle ki; bazi oyun- -
cularm menfaatlerinde paralellik bulunabileceginden aralarmda digerle-
rine kars: bir koalisyon yapmalari miimkiindiir. olayisiyle oyun teorisi bu
tiir oyunlarda koalisyonlarla beraber koalisyonu teskil eden iiyeler ara-
smda kazancm veya kaybm dagilmi sorunlarmi gézoniinde tutma yoniine
gitmektedir. . e

Koalisyonu tegkil eden grup K ile gésterilerek iiyelerinin belirli or-
tak menfaat i¢n tek bir oyuncunun hareketlerini benimsedigi varsaymmi
kabul edilmekte "ve toplam mebldg v (K} ile gisterilmektedir. Ayni ge-
kilde karsi tarafi teskil eden oyuncularmm da aralarmda isbirligi yapark
koalisyon kurabilecekleri varsayum benimsenmektedir. Béylece durum,
iki kisili oyun durumuna irca edilmis olmaktadur.

Bu gibi durumlara iktisadi ve siyast hayatta teasdiif etmek miimkiin-
diir. Diiopoliin iki kisili oyuna iyi bir érnek teskil etmesine mukabil oligo-
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pol durumlarinm bir kismint bu sonuncu koalisyonlu gruba sokmak miin-

liindiir. Aym sekilde milletleraras: politika yéniinden devletlerin ittifak-
lart veya cok tavaflr iliskileri n>2 kisili oyun gercevesi iginde ele alina-

bilmektedir. Iktisadi hayattan bir omekle durumu somutlagtrmak miim-

kiindiir : X, Y, Z olmak iizere ii¢ satrcinm piyasada bulundugunu, herbi-

rinin satrs igin bolimmez tek bir iiniteye sahip oldugunu ve karsilarinda -
da aier olarak bir iiniteye sifn, 2 ve 3 iiniteleri icin {i¢ degerini verca

tek bir kiginin bulundugunu ve ayrica saticilar sle alier arasinda direkt bir

iligkinin bulunmadigim varsayalim. Bu durumda birer iiniteye sahip olaa

sattcilardan herhangi biri tek basma kendisini >0 bir deger saglayama-

digmdan harekete geemesi ditsiinillemez. Kaldi ki, diger iki satiar ken-

disine karsi bir isbirligi yaparak iki tniyeti altciya satabilitler, Bu hare-
ketleri sembollerde belirtmek miimkiindiir : satrerlarin tek bagina hareket

etmesi durumu; o '

(X} = v(Y) = v(Z) — 0
iki satictnin birlikte hareket etmesi halinde:
viX,Y) = v(iX,Z) = v{V,Z) =3

ii¢ sattemm birlikte hareket etmesi durumunda da v(X, Y, Z) — 3 degeri
elde edilmektedir,

Bu oyunda s toplam sonug¢hy bir durum yerine sabit toplaml biz
oyun 56z konusudur. Oyunun degeri ii¢ saticr igin. 3 diir. Ancak, stratejik
imkinlar yoniinden saticilarn yaptifr koalisyon nedeniyle iki kisi sifu-
toplam sonuglu oyun gibi miitaldalar yiiritmek mimkiindiir. Saglanan
kazanglarin bildhare koalisyon iiveleri arasmmda dagilim sorunu “empii-
. tasyon” -islemini gerektirmekte ve her bir satictnm payi, drnekte, >0 ol-
maktadhy,

Benzer Grnekleri siyast ve askerf sahalarda da vermek miimkiindiix
Ancak, n>>2 kigili oyun teorisinin dzellikle koalisyonlar yoniinden halen
gelisme merhalesinde bulunmasi milletleraras: politika’da kullamm im-
Jdirm gegerlilik yoniinden smnli kilmaktadr. Oyuncular arasindaki is-
birliginin Schlling ve Deutsch’iin -¢ahgmalariyle' dahil edilmesine rag-

17 'T,C. Schelling : The Strategy of Conflict.-Harvard Univ. Press, Camb-
ridge, 1560. ,
K. W. Deutsch: “Trust and Suspicion” Journal of Conflict. No. 2, 1958,
8. 265-279. ' : ‘
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men taraflar arasmda iligkinin bulunmamasi sorunun. giic yoniinii tesk:l
‘etmektedir, Oyun teorisinin klisiklesmis &rnegi olan “tutuklu’ dilemmas”
(Prisoner’s Dilemma) milletleraras: iliskilerde “miizakere, miizakere” “mii-
" zakere yapmama, miizakere yapmama” seklinde goriinebilir'®, iki iilke ve
_iilkeler koalisyonu arasindaki iligkinin Kaplan'm belirttigi sekilde teza-
hiir edebilecegini oyunun orijinal seklini agiklamak suretiyle gostere-
biliriz,
“Tutuklu Dilemma” smda catisma durumu asagidaki varsaymmlara
dayanmaktadr :

— 1ki kisi polis tarafindan suclu zanm ile yakalamp ayri hiicrelere
konmaktadr. Aralarmda konugma imk4mmna sahip olmayip saver tara-
findan herbirine sorulan suallere verilen cevaplan digeri bilmemektedir.

— Iki tutuklu da (A, B) iki alternatif imkéna sahip bulunmaktadir :
Yiiklenilen sucu itiraf etmek veya inkér etmek.

—A ve B ikisi.de, birbirinden bagimsiz olarak sugu inkdr ederler ise
kendilerine verilen ceza c¢ok hafif olmaktadir (2, 2).

—A ve B ikisi de birbirinden bagimsiz olarak sucu itiraf ederler ise
en kuvvetli cezanm altinda sinwls bir ceza verilmektedir (5, 5).

— A sucu itiraf eder, B inkdr eder ise {(veya tersi) itirafta bulunan
A beraat etmekte, inkér. eden B ye ise en agwr ceza verilmektedir (0,10}
veya (10, 0).

Yukaridaki varsayimlarin, birinci rakkamm A nm deger sonucunn,
ikinei rakkamm da B nin deger sonucunu gosterdigi esasina dayanarak,
matematiksel ifadesini asagidaki tabloda gistermek miimlkiindiir.

~—— B Tutuklusu
inkar etmek | Itiral etmek
A Tutuklusu

tiraf etmek 2 9 | 10 0

inkir etmek 0 10 5 5

18 M. A. Kaplan: Some Problems in“The Strategic Analysis of Interna-
tional Politics, Center ofinternational Studies, Princeton 1957, s. 17.
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Milletleraras: iliski ydniinden Kaplan'm “miizakere, miizakere” “mii-
zakere yapmama, miizakere yapmama” durumlan rnek de (2,2) (5, 5)
ciftlerine tekabiil etmektedir. Bu oyunda hakin strateji ile minimaks
prensika islememektedir. o '

A. Rapoport tam sildhsizlanma veé tam sildhlanma durumlan ile
oyunu uygulamaktadi®

IV. OYUN TEORISI - ANALIZ ALETI

- Oyun teorist, analiz aleti olarak iki kisi - sifu toplam sonuclu oyun-
larm gergevesine giren siyasi, iktisadi ve sosyal ¢ekisme veya ¢atisma du-
rumlarinm incelenmesinde ¢ok onemli rol oynamaktachy, Bu Snemli rolii
Rapoport; oyun teorisinin dayandigi rasyonel analizin faydasim aciklamak
suretiyle belirtmektedtn®®. Kendisine gore rasyonel analiz, tamm ile te-

“sirli diiglinmenin esastm teskil etmektediv. Hmt ve tatbiki deneylerle bu
bu tiir analizin zorunlugu tizerinde israr ettikten sonra rasyonel analizin
ozelliklerini swalamaktadn : — rasyonel analiz dogrulanabilecek olaylar
kapsadigindan realistdiv — manttki “diisiincenin pecerli biitiin teknikleri
kullanilmaktadi. — Hisselerden, otorite korkusundan uzak oldugundan
diisiincede serbestlik ve cesareti saglamaktadn. — Aklm gostergesi volii-
nii oynamakta ve sorunlan halletme yoniinde duwncemn olgun seklini
ortaya koymaktadn. -

Biititn bu &zelliklerle beraber, rasyonel analizinde biitiin - diger alet-
ler gibi belitli smmlarn bulunmaktad. Rasyonel analizi yonetirken ya-
pilan hatalar tashihi gii¢ sonuglar ortaya koymaktadw. Ayrica, oyunlarda
karmagik sosyal sistemlerin cok basitlestirilmes:, taraf ile ortam ve diger .
konulardaki i¢sel karsihklr etkilerin smnl tutulmas: durumlarinda anali-
zin ge(,elhhgl kisrtlanmaktadu. : '

Oyun ‘teorisinin esas kullanmu bir alet olarak enformasyon, strateji,
‘koalisyon ve blof kavramlarmi inceleyerck formiilleyebilme imkanmn: sag-
lamaktad, Matematiksel diisiinme oyunu seklinde belirli sartlar icinde
bulunan taraflarm karvar almada benimseyebilecekleri en gecerli strateji-
yi oitaya koymaktadw. Siiphesiz, bu sonuclar biitiin matemtiksel sonuclar
gibi, veriler ile varsayunlay lizevine dayanmaktadiy.

19 A. Rapoport : Strategy and Conscience, Schocken Books, New York,
1969, s. 48. )
20 A. Rapoport: a.g.e., s. 4-5.
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Iki kigi - stfir toplam sonuglu oyunlarmm gosterdigi katilik goriin-
tiisline mukahil diger oyunlarda ozellikle n>>2 durumlarmda teorinin
" kavramlar: ve yaklasmmi, uygun analiz icin yonetici ve ilham wverici bir
fonksiyon roliinii oynamaktadr. n kisili oyunlar iizerinde yapilan calig-
malar heniiz tatmin edici temellere ve kat’i sonuclara varamamstir, Bir
genel dig sivasetin yapimmi kat’i bir sekilde oyun teorisi modeline dayan-
dirmak zordur. Buna mukabil askeri taktik problemlerin ¢iziimleme im-
kénlarmr saglamaktadm. Teorinin iktisat ve istatistik de uygulanmmi sos-
yoloji, sosyal. psikoloji, s1yaset ilmi gibi bilimlere kiyasla gok daha ileri
durnmdadsr.

Oyun teorisinde kavramsal biitiiniin geligtirilmesi, sosyal ilimler sa-
hasma giren cekisme veya catisma halindeki menfaat sorunlarmm nitelik-
sel yonlerinin de incelenebilmesi icin gerekli yolu agrmstir. Ozellikle kar- -
ma strateji kavrami, askeri uygulamalariyle istatistikte, reel yasantiyi
aksettirebilme imkinmi arttwma yéniinden, ¢ok gecerli bir anahtar go-
riintiisiindl tasmmaktade®'.- Ayrica, ild kdsi - sifir toplam sonuglu kat’i se-
Lilde tayin edilmis oyunlar cergevesine giren gekisme ve catigma durum-
larmin aydmlatilmasmda ve gerekli kararui alinmasmda oynadigi yéneti-
ci fonksiyonun tam gecerlidir. Karma stratejili oyunlarda ise igbirligine
dayanan davramslarm genel hatlariyle tespit edilerek pazarlik durumla-
rinda smrh olarak kullanilmasi saglanmaktadir. Ancak, oyun teorisi oyun-
culrm, oyun icinde, rasyonel davramigi benimsedilderi varsayimma da-
yanmaktadir. Bu varsaymm, genellikle, realite ile model arasmda degise-
bilen begeri davranig nedeniyle temsil edilme yoniinden bir bosluk bs-
rakmaktadir. olayisivle reel yasanti ile model varsaymmlarma dayanarak
ortaya ctkan durum arasmda kismi bir fark gériilmektedir®. Ayrica oyun
teorisinde varsayimlarla tespit edilen oyun kurallari, oyun siivesince de-
gismediginden statik bir gériintii tagimaktadir. Bu goriintii, miletlerara-
st siyasetin dinamik biinyesinin incelenmesinde smirlandirier bir faktor
roliinii oynamaktadir, Bu nedenle M. A, Kaplan, dinamik ve statik ka-
rar gartlarina gore rasyonelligin biiyiik fark gosterdigini fleri stirmekte-
dir*®, Bununla beraber, oyun teorisine dayanan oyun analizinin strateji
problemlerinin gek1§me veya catigma durumlarinin incelenmesinde; di-

21 R. Duncan, H. Raiffa: Games and Decisions : Introduction and Critical
Survey, John Wiley, New York 1957, s. 101, -

22 . Anthony Downs :.An Fconomic Theory of Democracy, Harper and Bros,
New York, 1957. -

_‘23 M. A. Kaplan: System and Proces in Internatlonal Politics, John Wi-

ley, New York, 1957, s, 188.
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ger aletlere kiyasla, en gecerli alet oldugunu kabul etmektedir. Kaldi ki,
T. C. Schelling, oyun igine zorlama, tehdit, irtibat gibi hareketlerin bag-
L oldugu striiktiirel temel mnsurlarn bir kismini sokmus bulunmaktadie!.
Fakat, teori belirli bir noktadan sonra statik durumunu muhafaza etti-
ginden reel hayatn biitin davramglarm tam bir sekilde aktaramamalk-
tadir. Ancak, modeldeki varsaymmlarm realiteyi vansitmadaki gecerlilik
derecesi ile mumkun strate]llerm sonuglarim tayin ederek karar aliciya,
karar teorisinin uzantist geklinde, yoneltme baknnindan yararh alet rolii-
nii oynadigi bir gergektir®, '

Kisi ve gruplarinin degigebilen davramislarmdan bir kisminmn slgii-
lebilir gériintiilii olmamas: nedeniyle, rasyonel davranis teorisi yapimn-
da kullanmilan oyun teorisinin amaliz aleti olarak mutlak gecedlilizi diger
tekniklerle talviye edilmesini gerelktirmektedir. Bu hususta, benzetme
metodunun analiz yéntinden oynadifn tamamlayict ve dogrulayic: rol
cok énemlidir. Bu énem nedeniyledir ki; oyun teorisi yanmnda benzetme
telnigi de sosyal bilimcilerce gelistirilmigtiv. Benzetme, kisi ve grup dav-
ranislarim bir biitin seklinde deneye sokabilen bir metot oldugundan,
oyun teorisinin zayd yoniinii gideren tamamlayic: dogrulayan roliinti oy-
namaktadir : &zellilkle milletleraras iligkilerin incelenmesi yontinden ge-
rek analiz, gerek egitim 4leti olarak biiyitk énem tagimalktadar,

24 T. C. Schelling : a.g.., 5. 163,
25 R.E. Quandt: “On the Use of Game Models in Theories of Interna-
tional Relations”, World Politics XIV, Oect 1981, s. 70.



