
Son günlerde oyun-kafeler oldukça ya-
y›lmaya bafllad›. Uzun zamand›r görmedi¤i-
niz arkadafllar›n›zla buluflup sohbet etmek
veya bir fleyler at›flt›rmak için gitti¤iniz yer-
ler size çeflit çeflit oyun oynama imkan› da
sunuyor. Toplumdaki bu oyun merak›n›n
geçen yüzy›lda ortaya ç›k›p geliflen, hatta
sinemalara konu olan ve halk aras›nda ye-
ni yeni ünlenen oyun kuram›yla bir ilgisi
olabilir. Her ne kadar oyunlar, çocuklar›n
vakit geçirmek ya da e¤lenmek için kendi
aralar›nda düzenledikleri faaliyetler olarak
bilinse de büyükler de oyun oynar. Hatta
onlar daha bir keyifle oynar. Yeter ki orta-
da herkesin marifetini sergileyebilece¤i,
stratejilerini planlay›p uygulayabilece¤i ya
da ancak risk alarak baflar›ya gidebilece¤i
bir oyun olsun. ‹flte  o zaman herkes insan
do¤as›n›n bir parças› olan baflarmak h›rs›y-
la kollar› s›vay›p ifle girifliverir. fiüphesiz
böyle keyifle oyun oynayanlar›n pek ço¤u
matematikte oyun kuram›ndan haberdar
de¤iller. Yine de bu durum onlara çok bir-
fley kaybettirmifl say›lmaz çünkü oyun ku-
ram› bilmek oyun kazanmay› garanti et-
mez. Öyleyse oyun kuram›n›n görevi nedir;
neyi analiz eder ve nerelerde kullan›l›r? 

Bir varm›fl bir yokmufl
Hiçbir savafl hikayesi mutlu sonla bit-

mez çünkü savafl hiç kimsenin kazanmad›-
¤› bir oyundur. Taraflardan biri daha çok
kaybeder ki ona yenilen taraf denir. 

Savafl her ne kadar duymaktan hofllan-
mad›¤›m›z bir durum ise de her ulusun ba-
fl›ndan geçen bir gerçek ne yaz›k ki. Eski-
den ak›ll› olan taraf kazan›rm›fl savafl›. Ar-
t›k teknolojisi üstün olan taraf galip geli-
yor. Gerçi teknoloji üstünlü¤ü de ak›l üs-
tünlü¤ü demek zaten. Bilgi güçtür derken
belki de bunu da kastetmifl büyüklerimiz. 

Hikayemiz bir adada geçiyor. General K
ve birlikleri T adas›n›n kuzeyini kontrol al-
t›nda tutup savunmaktad›rlar ayn› zaman-
da adan›n güneyi de baflka bir ulusun kon-
trolü at›ndad›r. ‹ki ulus da mevcut askeri

birlik miktar›n›n yeterli olmamas› nedeniy-
le çarp›flmay› ak›ll›ca görmemektedir. Ama
problem flu ki herhangi bir ulusa askeri bir
takviye gelmesi mümkün olabilir ve bu da
di¤er ulusun adadaki durumunu tehlikeye
sokabilir. Nitekim beklenen olur ve bir
gün General K’ye düflman birliklerine ada-
daki asker miktar›n› kuvvetlendirmek için
bir konvoyun yola ç›kt›¤› haberi gelir. Ge-
neralin düflüncesi bu konvoyu hava kuv-
vetleri ile bombalamakt›r. Fakat konvoyun
hangi yoldan gelece¤i kesin olarak bilin-
memektedir. Bununla birlikte muhtemel o-
lan iki yol vard›r ve vakit çok önemlidir
çünkü konvoy ne kadar çabuk bulunursa
o kadar çok zarara u¤rat›labilinecektir.
Bununla birlikte elde sadece 2 bilgi mev-
cuttur. Birlikler her 2 yoldan da adaya en
erken 3 günde varabilirler ve kuzey yolu
kötü hava ve yol koflullar› içerirken güney
yolu nispeten daha uygun koflullar bar›n-
d›rmaktad›r. Yap›lacak tek fley yönlerden
birisini seçip ifle bafllamakt›r e¤er seçilen
yol yanl›fl ise geri dönüp öbür hatt› araflt›r-
mak ve konvoyu mümkün olan en k›sa za-
manda bulup böylece en fazla zarara u¤-
ratmak gerekmektedir. General K hava
kuvvetlerinin komutan› M yi ça¤›r›r ve ona
konvoyu en k›sa sürede yok etme görevini
verir. Komutan M ayn› zamanda bir iyi bir
matematik e¤itimi alm›flt›r ve onun bu du-
rumu verece¤i kararlara yans›yacakt›r. Ol-
dukça zor bir görev ile karfl› karfl›ya olan
Komutan M sandalyesine oturur ve düflün-
meye bafllar. 

Olas›l›klar
E¤er düflman birlikleri güneyden geli-

yorsa;
Bu durumda Komutan M ifle güneyi

aramakla bafllarsa yol koflullar› da iyi oldu-
¤undan onlar› hemen bulup 3 gün boyun-
ca savaflma flans› bulacakt›r. Aksi karar› ve-
rip kuzeyi arar ve bulamay›p geri dönerse
kaybedece¤i vakit 1 gün olacak ve toplam
2 gün bombalama zaman› kazanacakt›r.

E¤er düflman birlikleri kuzeyden geli-
yorsa;

Komutan M ilk seçimini kuzeyden yana
kullan›rsa kötü hava koflullar› nedeniyle
konvoyu bulmak için 1gün kaybedecek ve 2
gün boyunca onlar› bombalayabilecektir.
Yok e¤er güneyi tercih ederse bu sefer gidifl
dönüfl ile (hava koflular› yüzünden) 2 gün
kaybedecek ve konvoyu zarara u¤ratmak i-
çin kendisine sadece 1 gün kalacakt›r. 

Bu durumu daha iyi gözlemleyebilmek
için komutan M bir ka¤›t kalem ç›kar›r ve
oyun flemas› diye adland›raca¤›m›z bir tab-
lo çizer:

Komutan M tablonun karfl›s›na geçer ve
flöyle düflünür. “E¤er güneyi aramakla ifle
bafllarsam ya 3 ya da 1 gün bombalama
flans›m olur. Yok e¤er kuzeyi aramakla ifle
bafllarsam nereden gelirlerse gelsinler mut-
laka 2 gün bombalama flans› bulaca¤›m.”

Düflman kuvvetleri aç›s›ndan da ifle ba-
kacak olursak bir taraf için iyi  olan›n di¤er
taraf için kötü olaca¤›n› görürüz. Komutan
M düflman› zarara u¤rataca¤› minimum za-
man› maksimuma ç›karmak isterken düfl-
man kuvvetleri de buna maruz kalacaklar›
maksimum gün say›s›n› minimuma indir-
mek isteyecektir. Bu durumda mant›kl› ka-
rar vermesi beklenen Komutan M tercihini
(durumunu tehlikeye atmamak için) kuzeyi
aramaktan yana kullanacakt›r iflin ilginç ta-
raf› düflman kuvvetleri de ayn› sebepten
dolay› kuzeyden gelmeyi tercih edecektir.
Aksi taktirde 3 gün bombalanma durumu-
na maruz kalabilir ve bu göze alamayaca¤›
bir durumdur.
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Oyun Kuram› Nedir?
‹nsan›n olman›n bir sonucu olarak hepi-

miz her gün bir sürü karar al›yoruz. Bun-
lardan kimileri, sonuçlar› önemsiz kararlar;
kimileri de belki kendi hayat›m›z› belki de
pek çok insan›n hayat›n› etkileyebilecek so-
nuçlar do¤urabilecek kararlar. ‹flte oyun
kuram›n›n görevi sonuçlar›n bir kifli veya
kiflilerin verdi¤i kararlara ba¤l› oldu¤u du-
rumlar› her bir seçim için ayr› ayr› çözüm-
leyip incelemektir. Buradaki durum kelime-
sini oyun; kifli kelimesini oyuncu, karar ke-
limesini belirlenmifl strateji ile de¤ifltirebili-
riz. Böylece neden savafl›n  oyun kuram›
içinde bir oyun oldu¤u daha aç›kl›¤a ka-
vuflmufl olur. Yukar›daki hikaye ve aç›kla-
malardan sonra art›k oyun deyince akl›m›-
za ilk gelen “karar verilecek durum” olsun.
Biz bu durumlar› baz› özelliklerine göre s›-
n›flayaca¤›z. Bunlardan ilki s›f›r toplaml›
oyunlar. Bu oyunlar›n özelli¤i oyuncular›n
kazançlar› toplam›n›n s›f›r olmas›d›r. 2 kifli-
lik bir s›f›r toplaml› oyunda birisinin kazan-
mas› di¤erinin kaybetmesi anlam›na gele-
cektir. Savafl s›f›r toplaml› bir oyundur.

Kuram› Kuram Yapanlar
Yine de hala büyük bir eksi¤imiz var.

Bu kuram›n tek yapt›¤› çözümlemek ya da
yukar›daki tarzda flemalar çizmek olsayd›
ad›na kuram denmezdi. Öyle ise bir kuram›
kuram yapan nedir? Tabii ki içindeki ger-
çekler, teoremler ve pek çok durumu içere-
bilen genellemelerdir. Oyun kuram›n›n da
dayand›¤› çok önemli iki teorem vard›r.
Bunlardan ilki kuram›n bafllat›c›s› olarak
kabul edilen John Von Neumann’›n
1928’de üretti¤i minimaks teoremi.

Minimaks Teoremi 
John Von Neuman’›n teoremi flöyley-

di:”Her iki kiflilik 0 toplaml› oyunda her
oyuncu için öyle bir strateji vard›r ki her ta-
raf için de beklenen ceza de¤eri ayn›d›r.
Hatta bu de¤er iki taraf için de al›nabilecek
en iyi de¤erdir. Bu nedenle bu stratejiler ta-
raflar›n uygulayabilece¤i en üst düzeyde
stratejilerdir”. Bu teoremin söylemek iste-
di¤i k›saca fludur: bu tarz oyunlarda her i-
ki kiflinin de memnun olaca¤› bir ortak
nokta bulunur ve bu nokta oyunun en üst
düzeyde stratejisidir.

Von Neumann’›n bu hamlesinden sonra
h›zla geliflmeye bafllayan oyun kuram› pek
çok genç ve zeki matematikçinin hedefi ha-
line gelmifltir. Üstüne bir de Minmaks te-
oreminin sadece 2 kiflilik 0 toplaml› oyun-
lar› içeren bir genelleme sunmas› kuramda
pek çok aç›k nokta b›rakmaktad›r ki bu da
h›rsl› matematikçileri ifl bafl›na ça¤›rmakta-

d›r. Yeni teoremler çok uzun sürmeden
kendisini gösterir ve flüphesiz bunlardan
en iyisi John Forbes Nash’e Nobel ödülü
getiren denge teoremdir. 

Nash’in Teoremi
E¤er bir an için di¤er oyuncular› unu-

tup oyunu sadece kendi aç›n›zdan de¤er-
lendirseydiniz, kesinlikle en yüksek sonucu
elde edebilece¤iniz bir stratejiniz olurdu.
Fakat bu strateji karfl›daki oyuncunun en
yüksek stratejisine z›t sonuç do¤uraca¤› i-
çin onun planlar› sizinkini bozacakt›r. Bu
durumda herkesin dengenin sa¤lanmas› i-
çin biraz fedakarl›k göstermesi gerekecek-
tir. Biraz önceki savafl hikayesinde herkes
2 gün bombalanmaya ya da bombalamaya
raz› olmufltu oysaki herkesin kendi aç›s›n-
dan 3 gün bombalamak ya da 1 gün bom-
balanmak gibi daha iyi stratejileri vard›.
Denge ise 2 gündü ve herkes 1’er gün fe-
dakarl›k edip onu seçmiflti. Peki böyle bir
dengenin bir oyunda olup olmad›¤›n› ga-
ranti eden ne idi? ‹flte Nash’in teroemi n ki-
flilik “anlaflmas›z” oyunlarda (0 toplaml› ol-
sun olmas›n) böyle bir dengenin varl›¤›n›
söylemektedir.

Anlaflmas›z Oyunlar
Oyun s›n›fland›rmas›na baflka bir örnek

de anlaflmal› ve anlaflmas›z oyunlard›r. An-
laflmal› oyunlarda oyuncular aras›nda ba¤-
lay›c› anlaflmalar yap›lmaktad›r. Anlaflma-
s›z olanlarda ise oyuncular›n kendi arala-
r›nda konuflup konuflmayaca¤› önceden be-
lirlenir ve bu konuflmalar›n oyunu denge
durumuna getirece¤i kabul edilir. Anlaflma-
s›z oyunlar›n en ünlü örne¤i tutuklunun
ikilemidir.

Tutuklunun ikilemi
Her ne kadar yukar›da anlat›lan teorem-

ler oyun kuram›n›n en önemli yap›tafllar›n›
olufltursa da Nash’in doktora hocas› Albert
Tucker’›n icad› olan tutuklunun ikilemi
oyunu en az onlar kadar önemliydi. Çünkü
bu oyun sadece yar›m sayfa yer kaplamas›-
na ra¤men oldukça önemli yerlerde kulla-
n›labiliniyordu.

‹ki kaçakç› John ve Al bir h›rs›zl›k ola-
y› yak›nlar›nda (üzerlerinde ruhsats›z silah-
la) yakalan›p polis karakoluna çekilmekte-
dir ve ayr› odalarda sorgulanmaktad›r. Her
birine flu seçenekler verilir: Suçunu itiraf e-
der ve ayn› zamanda yan odada sorgulanan
arkadafl› da itiraf ederse 10’ar y›l hapis ce-
zas› alacaklard›r. E¤er biri sessiz kal›r ve
öteki de itiraf edip di¤erini suçlarsa, itiraf e-
den polis ile ifl birli¤i yapmas›n›n bir ödülü
olarak cezaya çarpt›r›lmayacak di¤eri de 20

y›l mahkumiyete çarpt›r›lacakt›r. Yok ikisi
de sessiz kalmay› tercih ederse üzerlerinde
ruhsats›z silah bulunmas› nedeniyle 1er y›l
hapis yatarak cezadan kurtulacaklard›r. fiu
haliyle biraz karmafl›k gözüken oyunu ceza
matrisini yazarak daha anlafl›l›r hale getire-
lim. Böylece bu kavramla da tan›flm›fl olu-
ruz:

fiimdi rol gere¤i bu suçlulardan biri
ben olay›m ve düflünmeye bafllayay›m.
“Di¤eri itiraf edebilir veya sessiz kalabilir.
‹tiraf ederse: ben de itiraf edersem 10,
sessiz kal›rsam 20 y›l yerim. ‹tiraf etmez,
sessiz kal›rsa: ben de sessiz kal›rsam 1 y›l
ile kurtulurum, yok itiraf edersem hiç ce-
za yemem.

Bu durumda her iki tutklu da en man-
t›kl› görünen itiraf etmeyi stratejisini tercih
edeceklerdir ki bu da bu oyunun tek den-
ge noktas›d›r.

Tutuklunun ikileminin oyun kuramc›la-
r›n› böyle heyecanland›ran bir oyun olmas›-
n›n sebebi çok basit bir dille yaz›larak çok
önemli durumlar› ifade edebilecek kapasi-
tede bir oyun olmas›yd›. Sessiz kalmak ve

itiraf etmek stratejilerini iki ayr› flirketin
yüksek fiyat ve alçak fiyat uygulamalar› ile
de¤ifltirirsek yine benzer bir mant›k ile fir-
malar›n ikisi için de denge konumuna ka-
rar verebiliriz. Ayn› tekni¤i kullanarak da-
ha pek çok örnek üretebiliriz.

Nerede karfl›m›za ç›kar
fiimdiye kadar verdi¤im örneklerde so-

nuca hep tek bir kararla ulafl›l›yordu. Ama
sonuca pek çok karar›n kombinasyonu ile
gidilen oyunlar da var, satranç gibi. Nash
satranc›n da en üst düzeyde stratejisi oldu-
¤unu ispatlam›flt›r. Ama henüz bu strateji-
nin ne oldu¤u bulunamad›¤› için satranç
hala gözde bir oyun olma özelli¤ini koru-
maktad›r.

Siz siz olun oynad›¤›n›z oyunun kural-
lar›n› iyi bilmekle ve kendi stratejilerinizi
belirlemekle yetinmeyin. Kendinizi rakibi-
nizin yerine de koyup düflünün. Dengeyi
kurun ve oyunu çözün. Ve bu oyunun sa-
dece kafede de¤il savaflda, biyolojide, tra-
f›kte, ekonomide, felsefede, sosyolojide, po-
litik bilimlerde k›saca her yerde karfl›n›za
ç›kabilece¤ini de akl›n›zdan ç›karmay›n.

N i l ü f e r  K a r a d a ¤
karadagnilufer@yahoo.com

85Aral›k 2004 B‹L‹M veTEKN‹K


