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ikar gatismalarimin stz konusu oldugu du-

rumlardaki karar verme, onemli karar ver-
me durumlanidir. Sendika-isveren iliskilerl, fir-
malar arasi ¢ikar yarigmalari, spor yarismalari,
uluslararas: catismalar (diplomatik veya savas
durumu); dama, satrang vb. oyunlar ve en be-
lirgin olarak kumar oyunlar, bbyle karar verme
durumlarina tipik ornekler olarak gésterilirler.
Boyle bir karar verme durumunda en lyi (opti-
mum) karari saptamaya yol gostericl olma ama-
ci ile, Amerikali matematikei John Von Neuman
tarafindan gelistirilmis bir kuram vardir. Von
Neuman, boyle karar verme durumlarim, en ti-
pik hal oldugu icin birer oyun (kumar vb.) ole-
rak nitelemis ve bu kurama “Theory of Games"
adimi vermistir. Bu nedenle biz de Tiirkce'de
“Oyunlar Kurami™ deylmini kullaniyoruz. Von
Neuman, teorlsini acikladidi “"Theory of Gamas
and Economic Behaviour" adlhi kitabinda, asil
amacinin ekonomik silrece ve bu siire¢ icindeki
karar verme durumlarina agiklik getirmek oldugu-
nu sdyliyor. Aslinda derin ve genis diisiiniiliirse,
Insanlar arasindaki biitiin iliskiler, biitiin toplum-
sal olaylar, oyunlar kurami anlaminda, birer oyun-
dur. Bu anlamda oyun, birden fazla karar veri.
cinin kararinin etkiledigi bir sonucun séz konu-
su oldugu ve bu sonuca bu karar vericilerin ver-
digi degerlerin farkl, hatta karsit olusu (¢ikar
catismasi) durumudur. Gergekten, bir kumar oyu-
nunun sonucuna, biitiin parasim kaybeden kumar-
bazla, kazanan kumarbazin verdigi deger, kusku-
suz farkhdir ve uyusmaz. Bu gibi uyusmazhk du-
rumlari, bu derece kesin olmamakia birlikte, aile
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ici iliskiler (hatta en uyumlu ailelerde), ortaklar
arast iliskiler, dostlar arasi iliskiler icin bile ge-
cerlidir.

Von Neuman, oyunlar

1) Sifir toplamli oyunlar,

2) Sifir toplamli olmayan oyunlar
adiyla iki gruba ayiriyor ve oyuncular igin op-
timum stratejiyi saptamada, oyuncular arasinda
lletisim olup olmamasinin, sifir toplaml oyunlar-
da hic bir etkisi olmadigimi, fakat sifir toplamh
olmayan oyunlarda onemli oldugunu ispatiiyor.
Daha agik olarak, bu ikinci tiir oyunlarda, oyun-
cular arasinda etkin bir iletigim olursa, bitiin
taraflar daha kazangl cikiyor, aksi halde herkes
daha zararll oluyor. Asafiida bu durum basit
drneklerle aciklanacaktir.

Oyun Durumunun Matematik Modeli

I TR TALS 0. gibi n tane karar vericl
(oyuncu) gbz 6niine alalm, s, 0' oyuncusunun
oyunda uyguladidi strateji, s,, 0,'nin uyguladigt
strateji vb. olsun. Bu oyunda elde edilecek so-
nucu bir g sembolii ile gbsterirsek, g sonucu

81,85, S,y bagimli, yani s,...s,/nin islevi
(fonksiyonu) olur. Yanl : g = qls,,...... 8,) dir.

Diger taraftan, q sonucunun bu oyuncular
icin dederlerl v, v,,....... v, vi=hlg), v,=hy(q)

. Vv,=h (q) seklinde ifade -edilmis olsun.

q yerine Ifadesi konarak;

vi=h(gls,....s,)) = 7(81,.--8,)
yazilabilir. Yani, oyun sonucunun 0, oyuncusuna
olan v, degeri; s,..s8,...s, stratejilerinin iglevi
olmaktadir.

Biylece, bu deger islevlerini dikkate alarak
8,,8,,..-+8, Stratejilerinin en Iyl degerleri
S, 8% ... 8, ¥ tespit Isine, oyunu cozmek ve
bu en uygun stratejiler n'lisi [s,* s, ....s,*)'ye,
oyunun ¢6ziim{ denir, Burada /%, s8.% ... strateji-
lerl, her oyuncuya, elde edebilecedi en Iyl so-
nucu veren stratejiler olarak, bir anlamda en
iyi (optimal) stratejilerdir.

Her (s,,...,s,) strateji n'lisi icin

z 7;‘.[31,...,3“} = 0
sartim saglayan bir oyuna sifir toplamh oyun,
aksi halde sifir toplamli olmayan oyun denir.
Genellikle oyun salonlarinda oynanan (kumar ve
benzeri) oyunlar sifir toplamhdir.

n=2 olan bir sifir toplamli oyunda, acik
olarak,
7‘—1[3"82] i 71‘[3"‘32] = 0_’32(5!-52] = "—11'1[31.3}_)
ozelligi vardir. Béylece oyunculardan birinin de-
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ger fonksiyonunu Dbllmek yeterli olur. Boylece
oyuncular belirleyen endislerden vazgegerek 0,
oyuncusunun dederine x(s, s,) diyebiliriz. Eger
s, ve s, stratejilerinin sonlu sayida islevi var-
sa, boyle Ikl oyunculu ve sifir toplamli oyunu
bir matrisle (tabloyla) temsil etmek mimkin-
diir. Ornegin, 0, oyuncusunun 5 stratejl sege-
nedi olsun ve bunlar da i=1,2345 seklinde
numaralanmig, benzer sekilde 0, oyuncusunun
da j=1.234 seklinde numaralanmig, 4 strateji
segenedl bulunsun, By halde 0,'e olan degeri
=(s!,,8),) yerine, deha sade olarak = yazarak,
()5, matrisl. asagidaki gibi meydana getiri-
lebilir.

0,'nin strateji seceneklori

1 2 3 4
0,'in stratejj R 18 3 o 2
secenekleri 25 w0 weal 0820
3 5 4 5 6
4 16 1 2 25
5 9 3 0 20

Bu oyunda, goriildiigd gibi, &rnedin 0,

1 No.lu secenek stratejiyi, 0, ise 4 No.luyu oy-
nadiginda 0,2 dederi kazaniyor, 0, ise aym de-
geri kaybediyor (sonucun 0, Igin olan deger!
-2 oluyor). Benzer sekilde, 0,'in 4 ve 0,'nin 1
seceneklerini uygulamalari halinde sonucun 0y'e
olan dederi 16, 0,'ye olan dederi ise - 16 dir.
Von Neuman, boyle |ki oyunculu ve sifir
toplamli oyunlann ¢bzOmd igin, cok liging bir
matematiksel kurarn gelistirmistir, Bunun da te-
meli. denge cifti (strateji ¢ifti) ilkesine dayanir.
Buradaki denge ¢ifti dyle bir (ix]J*) stratejl ¢if-
tidir kI, her Iki oyuncu da bu stratejilerden
ayrildiinda zararli gikar. Ornegin, yukaridaki
oyunda (3,2) gifti bir denge c¢iftidir. Burada,
wqy = 4.3 satinnin en kigitk ve 2 sitununun en
blyik elemamdir. Bodylece en lyl denge giftini
saptamak icin, degerler matrisinde her satirin
en kighk elemamni pulup, bunlar arasinda en

bliyiigiini yani max min w, = =xx'yl sapta-
{

mak gerekmektedir. Bazi oyunlarda boyle bir
denge ¢ifti bulmak olanakli olmayabilir.

Béyle haller igin kangik stratejl adi verilen
stratejiler ¢ifti, olduk¢a karmasik matematiksel
islemler yardimi lle saptanmaktadir.

Sifir Toplamli Olmayan Oyunlar ve iletisimin
Onemi

Oyunlarin genel bir ¢ozim yontemi heniiz
gelistiriimemistir. Ancak yukarida deginildigi gibl,
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sifir toplamh Iki oyunculu oyunlar Igin ¢dzim
yontemi mevcuttur. Oysa ki, gercek hayat oyun-
larinin hemen hepsi  sifir  toplamli olmayan
oyunlardir, hatta savas bile.. Cinkd, 6rnedin
bombardimanda yok edilen bir kent, bombala
yanin eline gecmez ¢lnki yok olmustur, dole-
yisiyla, kaybedenin kaybi, kazanin kazanci ol-
mamaktadir,

Sifir toplamli olmayan oyunlar, gergek hayata
en yakin oldugu igin, incelenmesi llging ve ya-
rarli olan oyunlardir. Bunlardan Ikl oyunculu olan-
lari tipki iki oyunculu sifir toplamli oyunlar gibi
matris (tablo) seklinde temsil etmek mimkinddr.
Ancak bu halde, matrisin elemanlari sayi ciftlerl
olmaktadir, Yani 'y ve ') sirasryla 0, ve
Cy'nin oyun sonucuna verdigl degerler olduguna
gbre, sbyle bir matris
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m
oyunu karakterize eder.

Kesin ¢dzlim Igin bir yontem mevcut olma-
makla birlikte, boyle oyunlarin Incelenmesi, boy-
le oyun durumlarinda en Iyl ¢bziime ulasmada
kullanilmasi gerekli kurallarin belirmesine yar-
dim etmektedir. Bunlardan lletisimin gerekliligi
kuralim, asagida verilen gok basit oyun Grnedi
ile agiklamaga ¢alisacagiz.

Sz konusu oyun literatirde klasiklesmis
ve cinsiyetlerin savasi (Battle of the Sexes)
adi lle anilmaktadir. Oyun, kisaca $byle tamm-
lanabilir ;



Bir gen¢ adamla bir geng Kkadin (bir kan
koca, Iki nisanli vb.), bir akgsam hosga vakit
gecirmek igin disaniya ¢ikmay: planlamaktadir.
Gidebilecekleri Iki dedisik edlence vardir,

1. Bir boks magi,
2. Bir bale temsill

Eger her ikisi de aym yere gltmeye karar
verirse, beraberce gidecekler, aksi halde ayn
ayri, biri boks magina, diderl de bale temsiline
gidecektir. Tahmin edllebilecedi gibl, gen¢ adam
boks magini baleye, geng kadin ise baleyl bok-
sa terclh etmektedir. Bununla birlikte, her Ikisi
de beraber olmaya deder vermektedir. Iste ti-
pik bir ¢ikar gatismasi karar durumu. Bu du-
rumu, sifir toplamh olmayan bir oyun olarak
asadidaki gibl temsil etmek mimkinddr.

Kadinin Karari

Boks Magi Bale Tem.
Erkedin Bale Tem. {-1-1) (12)
Kararni Boks Mag (2,1) (-1-1)

Yukaridaki degerler tablosundan goriildigi
gibi, hem erkek ve hem de kadin boks magina
gltmeyl kararlagtirdiklarinda, erkegin terclhl
gergeklesecek ve sonuca verdigl deger (beraber
olacaklarini da dikkate alarak) 2 olacaktir. Ka-
din kendi tercihi gergeklesmedigl igin pek mem-
nun degll; ancak, beraber olmamn mutlulugun-
dan dolayi, gene de sonuca 1 dederinl vermek-
tedir. Simetrik bir durum da, her ikisinin de bale
temsiline gitme kararimt vermesi halinde dog-
maktadir. Bu sonucun erkek igin dederi 1, kadin
Igin Ise 2 dir, En arzu edilmeyen durum, her
iki oyuncunun farkh yerlere gitme stratefilerini
se¢meleri halinde dogmakta, (-1.-1) deder gifti
ile degerlendirilen bir sonug ortaya grkmaktadir.

Bu oyunun en lyl ¢8zimiO, ne yazik ki yok.
Ancak en kbth ¢dzim olan ayn kalmadan kagi-
mimas: saglanabilir. Simdi bunun nasil olabile-
cegdine bir bakalim. Durumu Iki hal igin Incele-
yecediz.

1. Taraflar karar vermeden &nce, hig bir ge-
kilde konusmayacaklar ve kararlarini ken-
di kendilerine disinerek verecekler ve
aciklavacaklar.

2. Taraflar, karar vermeden once konuga-
caklar ve bir uzlasmaya varip, ortak bir
karar verecekler.

Simdi, birinci durumu, dikkate alalim. Birin-

¢l oyuncu (erkek), sdyle bir diislince yiiritecek:
“Ben bersberce boks magina gitmeyl tercih edi-
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yorum, o ise bale temsilini tercih ediyor. Buna
gore, ben Boks M. Stratejisini se¢sem, o da
Bale T. Stratejisini secerse, ikimiz de kaybe-
deriz. Su halde ben, Gzveride bulunup bale
temsilinl segersem, onun istegl olur; fakat hig
olmazsa beraber olmamn mutluluduna ereriz,
Fakat ya o da aym sekilde Gzveride bulunmayi
dilsiinip, boksa gitme se¢imini yaparsa; o za-
man gene keybederiz. Gene bir sonuca vare-
madim”. Bu duruma gbre, taraflarin sirf mantik
yariiterek bir sonuca varmalan  olanaksizdir,
Se¢imi yapmak Igin yazi-tura atmayi deneyebi-
lirler. Yrzi veya tura gelmesi olasiith 1/2 ol
duguna gbre, bu ybntemle, her Ikisinin boke
maginda karar kilma olasihdr (1/2) (1/2)=1/4,
benzer sekilde bale temsiline gitme olasih:
da 1/4, yani beraberlik olasilii da 1/4+1/4=1/2
olmaktadir.

Halbuki, ikincl durumda, yan| konusgarak
berebarce  karar verilirse, birlikte ya bcks,
magina veya bale temsiline gitmeleri kesin-
legmis olur (olasilik 1,60). Ancak bu durunda,
boks ile bale se¢enekleri arasinda bir segme
uyusmazlhi§ cikablllr. Bu tekdirde, erkek kazak
ise boksa, kadin kazak ise baleye gidilir. Ka-
zakhik gbsterisi kargisinda karst taraf isyan
edince, her iki taraf da kaybeder. Bu takdirde
tartigma, bir yazituramn  sonucuna razi olma
lle sonuglanirsa, Is tatliya baglanir. Yaz - tura-
mn sonucuna gore, boks ya da baleye bera-
berce gidilir.

Bu basit oyunun incelenmesi, sifir toplamli
olmayan oyunlarla, tareflar arasinda iletisimin
Sneminl ve iletisim olmadigi taekdirde her
Iki tarafin zararli, aksi halde kazangl gikacadim
gbstermektedir. Kuskusuz iletigimin  sogukkan-
i, akiler ve duygulardan arnmig olmasi gere-
& verdir. Aksl helde duygular, drmegin bfkeyi
tatmin, yeni bir boyut olarak Isin igine girince,
oyun matrisindeki deger dlcileri bile degisebi-
bilir.

Yukaridaki tartigmalar, insanlar arasinda etkin
(sogukkanli, akilci, hatasiz) bir iletisimin 6nem
ve yararinin sadece bir tek ybnine isaret et-
mektedir. Halbuki, Insanlar arasinda |letisimin
dnem ve yarari, daha genis kapsamli temel bir
konudur. Ornedin, amaclan ayni olan Insanlar,
iletigim hatasi ylizlinden bunu anlayamazlar ve
catisirlar. Veya kargi tarafin deger olgtlerini
Iyl anlamamak ylziinden, yanhs yargilar ve yan-
lis kararlara varihr. Simdi, sagduyu sahibl bir
okucuyu hakli olarzk, bu sonuca varmak igin
oyunlar kuramina ne gerek var diyecektir. Kus-
kusuz dogru. Fakat bu bilimsel yaklagim, daha
bir Inendine) ve kugkulan giderici dedil mi?
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