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Son giinlerde oyun-kafeler oldukca ya-
yilmaya bagladi. Uzun zamandir gormedigi-
niz arkadaslarimizla bulusup sohbet etmek
veya bir seyler atistirmak icin gittiginiz yer-
ler size cesit cesit oyun oynama imkani da
sunuyor. Toplumdaki bu oyun merakinin
gecen yiizyillda ortaya cikip gelisen, hatta
sinemalara konu olan ve halk arasinda ye-
ni yeni tinlenen oyun kuramiyla bir ilgisi
olabilir. Her ne kadar oyunlar, ¢ocuklarin
vakit gecirmek ya da eglenmek icin kendi
aralarinda duizenledikleri faaliyetler olarak
bilinse de btiytikler de oyun oynar. Hatta
onlar daha bir keyifle oynar. Yeter ki orta-
da herkesin marifetini sergileyebilecegi,
stratejilerini planlayip uygulayabilecegi ya
da ancak risk alarak basariya gidebilecegi
bir oyun olsun. Iste o zaman herkes insan
dogasinin bir parcasi olan bagsarmak hirsiy-
la kollar1 swvayip ise girisiverir. Stiphesiz
boyle keyifle oyun oynayanlarin pek cogu
matematikte oyun kuramindan haberdar
degiller. Yine de bu durum onlara cok bir-
sey kaybettirmis sayilmaz ¢linkd oyun ku-
rami bilmek oyun kazanmayr garanti et
mez. Oyleyse oyun kuraminin gérevi nedir;
neyi analiz eder ve nerelerde kullanilir?

Bir varmis bir yokmus

Hicbir savas hikayesi mutlu sonla bit-
mez ¢linkii savas hi¢ kimsenin kazanmadi-
81 bir oyundur. Taraflardan biri daha cok
kaybeder ki ona yenilen taraf denir.

Savas her ne kadar duymaktan hoslan-
madigimiz bir durum ise de her ulusun ba-
sindan gecen bir gercek ne yazik ki. Eski-
den akill olan taraf kazanirmig savagsi. Ar-
tik teknolojisi tistiin olan taraf galip geli-
yor. Gergci teknoloji Gstiinligl de akil s-
tinliigi demek zaten. Bilgi glictlir derken
belki de bunu da kastetmis btiytklerimiz.

Hikayemiz bir adada geciyor. General K
ve birlikleri T adasmimn kuzeyini kontrol al-
tinda tutup savunmaktadirlar ayni zaman-
da adanin giineyi de baska bir ulusun kon-
trolii atindadir. Iki ulus da mevcut askeri
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birlik miktarinin yeterli olmamasi nedeniy-
le carpismayi akillica gérmemektedir. Ama
problem su ki herhangi bir ulusa askeri bir
takviye gelmesi miimkin olabilir ve bu da
diger ulusun adadaki durumunu tehlikeye
sokabilir. Nitekim beklenen olur ve bir
glin General K’ye dlisman birliklerine ada-
daki asker miktarin1 kuvvetlendirmek i¢in
bir konvoyun yola ¢iktig1 haberi gelir. Ge-
neralin ddstincesi bu konvoyu hava kuv-
vetleri ile bombalamaktir. Fakat konvoyun
hangi yoldan gelecegi kesin olarak bilin-
memektedir. Bununla birlikte muhtemel o-
lan iki yol vardir ve vakit ¢ok 6nemlidir
clinkli konvoy ne kadar cabuk bulunursa
o kadar ¢ok zarara ugratilabilinecektir.
Bununla birlikte elde sadece 2 bilgi mev-
cuttur. Birlikler her 2 yoldan da adaya en
erken 3 glinde varabilirler ve kuzey yolu
kotd hava ve yol kosullari icerirken giliney
yolu nispeten daha uygun kosullar barin-
dirmaktadir. Yapilacak tek sey yonlerden
birisini secip ise baslamaktir eger secilen
yol yanlis ise geri dontip ébiir hattr arastir-
mak ve konvoyu miimkiin olan en kisa za-
manda bulup béylece en fazla zarara ug-
ratmak gerekmektedir. General K hava
kuvvetlerinin komutani M yi ¢agirir ve ona
konvoyu en kisa stirede yok etme gorevini
verir. Komutan M ayn1 zamanda bir iyi bir
matematik egitimi almistir ve onun bu du-
rumu verecegi kararlara yansiyacaktir. Ol-
dukca zor bir gorev ile karsi karsiya olan
Komutan M sandalyesine oturur ve diistin-
meye baslar.

Olasiliklar

Eger dtisman birlikleri gtineyden geli-
yorsa;

Bu durumda Komutan M ise giineyi
aramakla baslarsa yol kosullari da iyi oldu-
gundan onlar1 hemen bulup 3 glin boyun-
ca savasma sansi bulacaktir. Aksi karari ve-
rip kuzeyi arar ve bulamayip geri dénerse
kaybedecegi vakit 1 gilin olacak ve toplam
2 glin bombalama zamani kazanacaktir.

.

- = .

Eger diisman birlikleri kuzeyden geli-
yorsa;

Komutan M ilk secimini kuzeyden yana
kullanirsa kotti hava kosullart nedeniyle
konvoyu bulmak icin 1giin kaybedecek ve 2
glin boyunca onlart bombalayabilecektir.
Yok eger glineyi tercih ederse bu sefer gidis
donds ile (hava kosular ytliziinden) 2 giin
kaybedecek ve konvoyu zarara ugratmak i-
¢in kendisine sadece 1 giin kalacaktir.

Bu durumu daha iyi gézlemleyebilmek
icin komutan M bir kagit kalem ¢ikarir ve
oyun semas! diye adlandiracagimiz bir tab-
lo gizer:
diisman kuvvtleri

Komutan M

kuzeyi glineyi kuzeyi  giineyi
arastir arastir aragtir  aragstir
/2 1 2 3

Komutan M tablonun karsisina gecer ve
sOyle diistintir. “Eger glineyi aramakla ise
baglarsam ya 3 ya da 1 giin bombalama
sansim olur. Yok eger kuzeyi aramakla ise
baslarsam nereden gelirlerse gelsinler mut-
laka 2 giin bombalama sans1 bulacagim.”

Dtisman kuvvetleri acisindan da ise ba-
kacak olursak bir taraf i¢in iyi olamin diger
taraf icin kotd olacagini gortirtiz. Komutan
M dismani zarara ugratacagl minimum za-
mani maksimuma cikarmak isterken diis-
man kuvvetleri de buna maruz kalacaklari
maksimum glin sayisini minimuma indir-
mek isteyecektir. Bu durumda mantikl ka-
rar vermesi beklenen Komutan M tercihini
(durumunu tehlikeye atmamak icin) kuzeyi
aramaktan yana kullanacaktir isin ilging ta-
rafi diisman kuvvetleri de ayni sebepten
dolayr kuzeyden gelmeyi tercih edecektir.
Aksi taktirde 3 glin bombalanma durumu-
na maruz kalabilir ve bu goze alamayacagi
bir durumdur.



Oyun Kurami Nedir?

insanin olmanin bir sonucu olarak hepi-
miz her giin bir stirt karar aliyoruz. Bun-
lardan kimileri, sonuglar1 6nemsiz kararlar;
kimileri de belki kendi hayatimizi belki de
pek cok insanin hayatini etkileyebilecek so-
nuclar dogurabilecek kararlar. Iste oyun
kuramimnin gérevi sonuclarin bir kisi veya
kisilerin verdigi kararlara bagh oldugu du-
rumlar1 her bir secim icin ayr1 ayri ¢ézlim-
leyip incelemektir. Buradaki durum kelime-
sini oyun; kisi kelimesini oyuncu, karar ke-
limesini belirlenmis strateji ile degistirebili-
riz. Béylece neden savasin oyun kurami
icinde bir oyun oldugu daha acikliga ka-
vusmus olur. Yukaridaki hikaye ve acikla-
malardan sonra artik oyun deyince aklimi-
za ilk gelen “karar verilecek durum” olsun.
Biz bu durumlar bazi 6zelliklerine goére si-
niflayacagiz. Bunlardan ilki sifir toplaml
oyunlar. Bu oyunlarin 6zelligi oyuncularin
kazanclar1 toplaminin sifir olmasidir. 2 kisi-
lik bir sifir toplamli oyunda birisinin kazan-
masi digerinin kaybetmesi anlamima gele-
cektir. Savas sifir toplamli bir oyundur.

Kurami Kuram Yapanlar

Yine de hala btiytk bir eksigimiz var.
Bu kuramin tek yaptigi ¢6ztiimlemek ya da
yukaridaki tarzda semalar cizmek olsaydi
adina kuram denmezdi. Oyle ise bir kuram
kuram yapan nedir? Tabii ki icindeki ger-
cekler, teoremler ve pek cok durumu icere-
bilen genellemelerdir. Oyun kuraminin da
dayandigi cok onemli iki teorem vardir.
Bunlardan ilki kuramin baslaticisi olarak
kabul edilen John Von Neumann’in
1928’de tirettigi minimaks teoremi.

Minimaks Teoremi

John Von Neuman’in teoremi soyley-
di:’Her iki kisilik 0 toplamli oyunda her
oyuncu icin 6yle bir strateji vardir ki her ta-
raf icin de beklenen ceza degeri aynidir.
Hatta bu deger iki taraf icin de alinabilecek
en iyi degerdir. Bu nedenle bu stratejiler ta-
raflarin uygulayabilecegi en st diizeyde
stratejilerdir”. Bu teoremin sGylemek iste-
digi kisaca sudur: bu tarz oyunlarda her i-
ki kisinin de memnun olacagi bir ortak
nokta bulunur ve bu nokta oyunun en st
dtizeyde stratejisidir.

Von Neumann'in bu hamlesinden sonra
hizla gelismeye baslayan oyun kurami pek
cok genc ve zeki matematik¢inin hedefi ha-
line gelmistir. Ustiine bir de Minmaks te-
oreminin sadece 2 kisilik 0 toplamli oyun-
lar1 iceren bir genelleme sunmasi kuramda
pek ¢ok acik nokta birakmaktadir ki bu da
hirsli matematikgileri is basina cagirmakta-

dir. Yeni teoremler ¢ok uzun slirmeden
kendisini gosterir ve stiphesiz bunlardan
en iyisi John Forbes Nash’e Nobel 6diili
getiren denge teoremdir.

Nash’in Teoremi

Eger bir an icin diger oyunculart unu-
tup oyunu sadece kendi acimizdan deger-
lendirseydiniz, kesinlikle en ytiksek sonucu
elde edebileceginiz bir stratejiniz olurdu.
Fakat bu strateji karsidaki oyuncunun en
yiiksek stratejisine zit sonu¢ doguracagi i-
¢in onun planlari sizinkini bozacaktir. Bu
durumda herkesin dengenin saglanmasi i-
cin biraz fedakarlik gostermesi gerekecek-
tir. Biraz onceki savas hikayesinde herkes
2 glin bombalanmaya ya da bombalamaya
razi olmustu oysaki herkesin kendi acisin-
dan 3 glin bombalamak ya da 1 gtin bom-
balanmak gibi daha iyi stratejileri vardi.
Denge ise 2 glindl ve herkes 1’er giin fe-
dakarlik edip onu secmisti. Peki béyle bir
dengenin bir oyunda olup olmadigimi ga-
ranti eden ne idi? Iste Nash’in teroemi n ki-
silik “anlagmasiz” oyunlarda (0 toplamli ol-
sun olmasin) béyle bir dengenin varliginm
sOylemektedir.

Anlagmasiz Oyunlar

Oyun siniflandirmasina bagka bir 6rnek
de anlagmali ve anlasmasiz oyunlardir. An-
lasmali oyunlarda oyuncular arasinda bag-
layici anlasmalar yapilmaktadir. Anlagma-
siz olanlarda ise oyuncularin kendi arala-
rinda konusup konusmayacagi énceden be-
lirlenir ve bu konugmalarin oyunu denge
durumuna getirecegi kabul edilir. Anlagma-
siz oyunlarin en Unli 6rnedi tutuklunun
ikilemidir.

Tutuklunun ikilemi

Her ne kadar yukarida anlatilan teorem-
ler oyun kuraminin en 6nemli yapitaglarint
olustursa da Nash'’in doktora hocasi Albert
Tucker'n icadi olan tutuklunun ikilemi
oyunu en az onlar kadar 6nemliydi. Clinkii
bu oyun sadece yarim sayfa yer kaplamasi-
na ragmen oldukca 6nemli yerlerde kulla-
nilabiliniyordu.

iki kacakei John ve Al bir hirsizlik ola-
y1 yakinlarinda (lizerlerinde ruhsatsiz silah-
la) yakalanip polis karakoluna cekilmekte-
dir ve ayr1 odalarda sorgulanmaktadir. Her
birine su secenekler verilir: Sucunu itiraf e-
der ve ayni zamanda yan odada sorgulanan
arkadas! da itiraf ederse 10’ar yil hapis ce-
zas! alacaklardir. Eger biri sessiz kalir ve
6teki de itiraf edip digerini suclarsa, itiraf e-
den polis ile is birligi yapmasinin bir 6dli
olarak cezaya carptirilmayacak digeri de 20

yil mahkumiyete carptirilacaktir. Yok ikisi
de sessiz kalmayi tercih ederse tizerlerinde
ruhsatsiz silah bulunmasi nedeniyle ler yil
hapis yatarak cezadan kurtulacaklardir. Su
haliyle biraz karmasik goziiken oyunu ceza
matrisini yazarak daha anlagilir hale getire-
lim. Béylece bu kavramla da tanismis olu-
ruz:

Simdi rol geregi bu suclulardan biri
ben olayim ve distinmeye baslayayim.
“Digeri itiraf edebilir veya sessiz kalabilir.
Itiraf ederse: ben de itiraf edersem 10,
sessiz kalirsam 20 yil yerim. itiraf etmez,
sessiz kalirsa: ben de sessiz kalirsam 1 yil
ile kurtulurum, yok itiraf edersem hic ce-
za yemenm.

Bu durumda her iki tutklu da en man-
tikli gortinen itiraf etmeyi stratejisini tercih
edeceklerdir ki bu da bu oyunun tek den-
ge noktasidir.

Tutuklunun ikileminin oyun kuramcila-
rin1 béyle heyecanlandiran bir oyun olmasi-
nin sebebi ¢ok basit bir dille yazilarak ¢ok
6nemli durumlari ifade edebilecek kapasi-
tede bir oyun olmasiydi. Sessiz kalmak ve
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itiraf etmek stratejilerini iki ayr1 sirketin
yiiksek fiyat ve alcak fiyat uygulamalari ile
degistirirsek yine benzer bir mantik ile fir-
malarin ikisi icin de denge konumuna ka-
rar verebiliriz. Ayni teknigi kullanarak da-
ha pek cok érnek tretebiliriz.

Nerede karsimiza cikar

Simdiye kadar verdigim 6rneklerde so-
nuca hep tek bir kararla ulagiliyordu. Ama
sonuca pek cok kararmn kombinasyonu ile
gidilen oyunlar da var, satranc gibi. Nash
satrancin da en Ust diizeyde stratejisi oldu-
gunu ispatlamistir. Ama heniiz bu strateji-
nin ne oldugu bulunamadig! icin satrang
hala gozde bir oyun olma 6zelligini koru-
maktadir.

Siz siz olun oynadiginiz oyunun kural-
larmi iyi bilmekle ve kendi stratejilerinizi
belirlemekle yetinmeyin. Kendinizi rakibi-
nizin yerine de koyup distinin. Dengeyi
kurun ve oyunu ¢6zin. Ve bu oyunun sa-
dece kafede degil savasda, biyolojide, tra-
fikte, ekonomide, felsefede, sosyolojide, po-
litik bilimlerde kisaca her yerde karsiniza
cikabilecegini de akhinizdan cikarmayin.
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