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Ozet

Oyun kuramu kararlarin etkilesimini matematiksel olarak inceler. Uluslararasi
politika ise biiyiik ol¢iide dis politika kararlarinin kesisiminden olusur. Bu nedenle
oyun kuramu uluslararas: iliskilerde yalin ve formel aciklayict modellerin
kurulmasinda ana aractir. Bu ¢alisma oyun kuraminin kisa bir tarifini ve analiz
diizeylerini birkag Ornekle vermektedir. Ayrica oyun kuraminin uluslararast
iligkilerde uygulanmasi ile ilgili kaynaklar gosterilmekte ve kuramla ilgili olarak
bircok yazi ya da konusmada dile getirilen yanls anlamalara da bir yanit
aranmaktadir. Verilen birka¢ ornek kuramin son derece basit uygulamalarinin bile
uluslararast iliskilerde daha evvelden bilinen ya da bilindigi zannedilen
sorunsallarin modellenmesinde yardimcr olabileceklerini gosterebilir.

1. Oyun kurami nedir?

Oyun deyince herhalde akla ilk gelen belli kurallar1 olan eglenceler
olur. Satrang, poker, futbol gibi oyunlarin ortak bolenleri bunlarin belli
kurallari, kendilerine 0Ozgii stratejik yapilar ve sonuglara sahip
olmalaridir. Bu kurallar ayn1 zamanda oyunlarin birbirlerinden nasil
ayrildiklarin1  gosterir. Temel ortak bolen sonuclarin ve sonuglarin
icerdigi degerlerin sadece tek bir karar verenin, yani tek bir oyuncunun,
alacagi kararlara bagli olmamasidir: sonuglar oyuncularin birbirine bagl
davranislarinin neticesi olarak ortaya c¢ikarlar. Her oyuncu karsisindaki
oyuncunun ne karar verecegini diisiinerek hareket eder. Bir oyuncunun
karar1 diger oyuncu ya da oyuncularin kararlarina bagh olarak degisebilir.
Buna karar etkilesimi, ya da etkilesimli karar verme siireci de denilebilir.
Davranisiyla bir baska oyuncunun durumunu etkileyemeyen karar verici
oyuncu olarak nitelendirilmez.

En az iki karar vericinin etkilesim i¢inde oldugu her durum bir
oyundur. Etkilesimler karsilikli, birbirine bagl kararlar anlaminda
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stratejiktir. Stratejik yapi alinan bazi kararlarin veya yapilan hareket
secimlerinin daha iyi ya da kotii sonuglar dogurmasi ile baglantilidir.
Oyun kurami bu etkilesimleri ve siireclerini matematiksel olarak inceler.
Kurallar, belirgin sonuglar ve etkilesim, oyunlarin {i¢ ana
belirleyicileridirler. Uluslararasi iliskilerde stratejik ¢ok sayida etkilesim
vardir. Ornegin, hiikiimetler, askeri, uluslararas1 cevre, ticaret ile ilgili
kararlari, diger hiikiimetlerin de bu konuda alabilecekleri ya da aldiklar
kararlar1 g6z Onitinde bulundurarak alirlar. Karar etkilesimi boylelikle
kiiresel boyutlara ulasabilir. Hiikiimetler digerlerinin tepkisini
ongormeden pek hareket etmezler. Ayni zamanda oyun olarak
diisiinemedigimiz iliskiler de bu ortak bolenlere sahip olabilir ve
boylelikle oyun olarak algilanabilirler. Herhangi bir anlagmaya giden
miizakereler, savas, caydiricilik, isbirligi oyun durumuna gelirler.
Kuramin kuruculart yirminci yiizyilin matematik dehast Von
Neumann ve ekonomist Morgenstern’dir'. 1944 yihinda basimm
gerceklesen, oyun kuraminin temel kitabi The Theory of Games and
Economic Behavior hakkinda Bulletin of the American Mathematical
Society adl1 dergide sunlar yazilmistir: “bundan sonra gelecek kusaklar bu
kitaba yirminci yiizyilin ilk yarisinin en onemli bilimsel basarilarindan
biri olarak bakabilirler” (McMillan, 1992: 5). Bu degerlendirme artik
biiyiik olgiide yerinde bir 6ngorii olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bugiin
oyun kurami ekonomi, politika bilimi, toplumbilim, sosyal psikoloji,
uluslararast iligkiler gibi sosyal bilimlerden, biyoloji, bilgisayar
mithendisligine kadar uzanan genis yelpazede kullanilmaktadir.

Kreps (1990a: 5) oyun kuraminin ekonomistlerin daha iyi
aciklamalar getirmelerini ve Ongoriiler yapabilmelerini sagladigini
belirtmektedir. Bu fikre paralel olarak oyun kuraminin uluslararasi
iliskilerdeki yerini uluslararasi politik acgiklamalar ve Ongoriiler
yapilmasina yardimci olan bir ara¢ olarak belirleyebiliriz. Oyun
kuraminin uygulanmasi gerekir, oyun kurami tek basina uluslararasi
iliskilerde aciklamalar ortaya ¢ikartamaz. Bu uygulamalarin ortak 6zelligi
hepsinin matematik modeller olmalaridir (Kreps, 1990a: 6).

Oyun kurami uygulamasi, oyun kuramsal temel Ogelerle
aciklanmasi amaglanan etkilesim arasinda ilintiler kurulmasi anlamina
gelir. Bu temel ogeler oyuncu, aracsal ussallik, stratejiler, etkilesim
sonuglar;, bu sonuglar iizerinde oyuncularin tercih siralamalart ve
denge(ler)dir. Soyut oyun kuraminda tercih siralamalar1 veri olarak analiz

! Sonsuz serilerin limitini bir-iki saniyede bulabilen, heniiz alt1 yagindayken iki sekiz haneli rakami
bolebilen, hemen hemen her matematik dalinda temel ¢aligmalar yapmis ve bilgisayar bulusunun
onciisii Von Neumann bazilarina gore insanlari ¢ok iyi taklit eden bir iistiin varlikti (McMillan,
1992: 4). Morgenstern ise Von Neumann ile kuramsal ¢aligmalarin yani sira parasal ekonomi,
matematiksel ekonomi, istatistik karar kurami, ve savunma stratejileri konularinda arastirmalar
yapti.
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yapilir, bu siralamalarin nasil ortaya c¢iktigi ya da cikartildigr kuramsal
cerceveyi asar. Oyun kuramsal uygulamalarda uluslararas: iligkiler
kuramlar1 tercih siralamalarinin savunulmasinda onemli rol oynarlar.
Aragsal ussallik ise temelde istekler arasinda tutarlilik ve buna bagh karar
alma anlamina gelir, ve oyun kuramina getirilen elestiriler ve yanlis
anlamalar arasinda ilk yeri alir. Etkilesim sonuglari iizerinde degisik
tercih siralamalar1 oyuncular ve stratejiler sabit kalsalar da farkli oyunlar
ortaya cikarir. Oyun kurami ve uluslararasi iligkiler kuramlarinin
kesisimlerindeki bu temel Ogelerin acikliga kavusturulmalari oyun
kuramsal uluslararasi iligkiler ¢oziimlemelerinin temel taglaridir.

2. Neden uluslararasi politika analizlerinde oyun kurami
kullanilabilir?

Uluslararas: iligkilerde oyun kuramsal ¢oziimleme, gozlemledigimiz
meselelere ve sordugumuz sorulara acgiklama getirme gereginden
kaynaklanir. Uluslararasi etkilesimler siiphesiz cetrefilli ve karmasiktir.
Ama bunlarin biitiin ayrintilar1 ile ortaya konulmalar tarifseldir.
Uluslararas1 meselelerin ve sorunlarin ayrintili sekilde betimlenmeleri
sordugumuz sorulara kendiliklerinden yanit olusturmazlar. Ornegin, bir
miizakerenin biitiin ayrintilartyla betimlenmesi onu anlasilir kilmaz, tam
tersine bu miizakerenin anlasilamayacak kadar zor bir konu oldugunu
belirtebilir. Halbuki bu miizakere bir oyun olarak diisiiniildiigiinde ve
bunu belirten ana degisken ve iliskiler ele alinip ayrintilar analiz dist
birakildiginda, elde edilen bu miizakerenin temeline inen agiklamalar
yapmamizi saglayabilecek bir modeldir.

Model sadece aciklama yaratmayr hedefleyen bir aractir. Fazla
karmagik olmasi modelin agiklama getirme kapasitesini azaltir. Dogal
olarak ayrintilar bilim adamindan bilim adamina degisir, bu nedenle bir
etkilesimi incelemek isteyen ilgilendigi ayrintilara da inebilir. Kuram,
model kurumu i¢in hangi temel 6gelerin secilmesi ve hangi ayrintilarin
analiz dist birakilmasi gerektigini belirler. Oyun kuramsal bakis
uluslararasi iliskilerde stratejik ogeleri boylelikle daha iyi kavramamiza
yardimct olur, karsilikli etkilesim modelleri kurmamiz1 saglar. Burada
akilda tutulmasi gereken oyun kuraminin bir ara¢ oldugudur: oyun
kurami tek basina hicbir uluslararasi sorunu agiklayamaz, uygulanmasi
gerekir, aksi takdirde bir teoremler ve ispatlar biitiinii olarak kalir.

Karmagik uluslararasi iligkiler modeller sayesinde basite indirgenirler
ve analiz dis1 birakilan ayrintilarla ilgili sorular yanitlanmaz. Basite
indirgeme temelde neleri tam olarak kavrayip kavrayamadigimizi da
ortaya ¢ikartabilirler, ¢iinkii modeller baz1 varsayimlarda bulunmamizi ve
coziimlemede kullanilan tiim terimlerin tarif edilmesini gerekli kilarlar.
Herhangi oyun kuramsal bir model son derece karmasik bir meselenin
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ana boyutlarini oyun kuramsal anlamda formiile eder, ve, bunun ¢6ziimii
(ki bu oyunun dengesini ya da dengelerini bulmak anlamina gelir)
arastirma sorusunu yanitlar.

Modeller genelde neyin neye bagli oldugunu belirtir ve bu
baglantilar1 dogrular. Oyun kuramsal modellerin matematik yapisi
diisiincelerimizin disipline edilmesini, c¢eliskiye diisiilmemesini, ve
mantiksal tutarlilik elde edilmesini saglar (Powell, 1999b: 97).
Formalizasyon bizi argiimanlarimizi acik bir sekilde ortaya koymamiza
zorlar ve elde ettigimiz sonuclarin hangi varsayimlardan cikartildigim
herkesin gormesine olanak verir. Varsayimlar ve bunlardan tiimden
gelimle elde edilen sonuglar berraklagir. Oyun kuramsal modellerin
sagladigi en biiyiik avantajlardan biri de fikir aligverisleri i¢in boyle
seffaf bir iletisim olanagi saglamalaridir.

Bir oyun kuramsal model kurmak ve c¢oOziimlemesini yapmak,
stratejik onsezilerimizden hangi sonuclara gidilebilecegini anlamamiza ve
gozlemlerde bu igerigin dogrulanip dogrulanmadigini gérmemize yarar.
Bir uluslararas1 iliskiler sorunsalinda sahip oldugumuz stratejik
fikirlerimiz oyun kuramsal sekilde formiile edilebilirler, stratejik yeni
bakig acgilar1 ortaya konulabilir. E§er oyun kuramsal ¢oziimleme daha
evvel boyle bir model kullanmadan ileri siiriilen bir aciklamayla
uyusursa, bu, o aciklamanin oyun kuramsal ispati haline doniisiir ya da
salt gbzlemlere dayanan bir calismaya kuramsal destek saglayabilir.

Dogal olarak, mantiksal tutarlilik yaninda gozlemleri agiklayabilmek
kuramsal analizlerin temel amacidir. Bir modelden c¢ikan sonuglarin
gozlemlere tipatip uymasi basite indirgeme c¢ercevesinde olanak disidir.
Burada 6nemli olan, analiz dis1 birakilan faktorlerin ¢éziimlemeleri ne
kadar carpittiginin ortaya ¢ikarilmasidir. Yoksa basite indirgemelerde her
sorunun dogru yanitlanmasit miimkiin degildir. Temel sorularin model
tarafindan dogru yanitlanmasi yeterlidir.

Aslinda bir modelleme sonucu olan agiklamalarin basarisiz olmalari
halinde de bir sey 6grenilir. Ciinkii bu durumda basta 6nemli saydigimiz
unsurlarin ve iligkilerin yetersiz kaldiklarin1 goriiriiz, bu da bizi bu
unsurlarin yerine yenilerini arastirmaya iter. Model ne kadar basitse
yenisini kurmak o kadar kolay olur.

Genelde su oOzellikler oyun kuraminin bir paradigma olusturdugunu
gosterir:

1) Her oyun kuramsal kavram agiklikla tarif edilmistir.

2) Oyun kuramsal varsayimlar bellidir.

3) Oyun kurami hangi sonuglarin hangi varsayimlardan geldigini

gosterir.

4) Oyun kurami etkilesimler konusundaki fikirlerimiz ve

onsezilerimizi yeniden gézden gecirmemize yardimci olur.
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Bu sekilde higbir oyun kuramsal kavram bir calismadan digerine
degismez ve farkli sekilde kullanilamaz, anlasilamaz. Ornegin, oyun
kuramcilar ¢oziimlemelerinde birbirlerinin stratejiden ne anladiklarim
bilirler, ne anladiklarim1 bildiklerini bilirler. Dikkat, bu nedenle,
uluslararast bir problemin etkilesim yoniine yogunlasir. Eldeki araclar
hemen temele inmeyi saglayabilecek yondedir: etkilesim icerisinde olan
karar verici sayilari, bunlarin ellerindeki secenekler, stratejiler, tercih
siralamalari, birbirlerinin tercih, segcenek, strateji durumlariyla ilgili bilgi
durumlari, birbirlerinin aldiklar1 kararlar1 bilerek ya da bilmeyerek
hareket edip etmedikleri, ve isbirligi olanaklar1. Bu dgeler karmagiklig
etkilesimsel anlamda basite indirgerler.

3. Oyun kurami nasil kullanilir?

Oyun kuramsal ¢oziimlemeleri uluslararasi iliskilerde yapabilmek
icin asagidaki sorulari yanitlamamiz gerekir.

1) Opyuncular kimlerdir?

2) Opyuncular hangi kararlar alabilirler?

3) Bu kararlar alinirken oyuncularin digerlerinin tercih siralamalari

ve aldiklar kararlar hakkinda bilgileri nelerdir?

4) Bu kararlar belli bir siray1 mi takip etmektedir?

Bir oyun yapisin1 ortaya cikartilmasi igin oyuncularin amaglari,
secenekleri, bu seceneklerin kesisimleri, bu kesisimlerin oyuncular
tarafindan nasil degerlendirildigi belirlenir. Cesitli uluslararasi kuramlar
bu ogelerle ilgili varsayimlar yapilmasinda yardimci olurlar. Ayni
etkilesim icin farkli kuramlar farkli varsayimlar getirebilir. Bunlar bizi
farkli dengelere gotiirebilir ya da dengeyi (ya da dengeleri)
degistiremeyebilirler. Benzer bicimde, farkli kuramlar bir konu igin
yapilacak oyun kuramsal varsayimlarda bir degisiklik yapilmasin
gerektirmeyebilirler.

Oyun kuraminin bir¢ok dali ve farkli analiz diizeyleri vardir. Bunlar
kapsamli (extensive form), stratejik, ve koalisyonel diizeylerdir.

3.1. Kapsaml diizey

Bu diizey bir oyunu temelde ifade edebilecek hemen hemen tiim

ogeleri kapsar. Bu ogeler sunlardir:

1) Oyuncu sayist,

2) Oyuncularin karar kiimeleri,

3) Oyuncularin karar alirken Onceden alinmis olan kararlar
hakkindaki bilgileri (perfect, imperfect information), ya da
kendilerinin daha evvel aldiklar1 kararlar1 hatirlayabilip
hatirlayamadiklar1 (perfect and imperfect recall),

4) Oyuncularin karar alma siralari,
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5) Sans faktorii oyuna giriyorsa bunun nasil oldugu,

6) Oyuncularin kér (fayda ya da deger) fonksiyonlari,

7) Oyuncularin birbirlerinin karar kiimeleri, kar fonksiyonlari, ya da
biitiin oyun kurallar1 hakkindaki bilgileri (tam bilgi ya da eksik
bilgi (complete/incomplete information), ve

8) Oyunun bitisi.

3.1.1. Ornek 1

Kapsamli diizeyde bir analize 6rnek olarak Tiirkiye ve Yunanistan
arasindaki FEge karasulart konusundaki anlagsmazligi verebiliriz.
Bildigimiz gibi su an Ege denizinde Tiirk ve Yunan karasulariin
genisligi 6 deniz milidir, fakat Yunanistan karasular1 genisligini 12 deniz
miline kadar cikartabilecegini belirtmis ve Tiirkiye boyle bir Yunan
kararim1 savag sebebi saymustir. Tiirkiye ve Yunanistan burada
oyunculardir, ¢iinkii verdikleri kararlar birbirini etkilemektedir ve iki
taraf birbirlerinin kararlarina gore davranmaktadirlar. Bu durumu bir
oyun olarak modelleyebiliriz.

Sekil 1
Hmanisian
G
fi 12
atatiiko Tiirkive
mavasilan et Etme
Savas Ege'de yenl statiiko

Son olarak iki oyuncunun bu sonuglar {izerindeki tercih siralamalarini
belirleyelim. Tiirkiye’nin en ¢ok statiikkoyu, en az ise Ege’de statiikonun
Yunanistan lehine degismesini tercih ettigini varsayabiliriz. Yunanistan
dogal olarak en ¢ok savas olmadan statiikonun kendi lehine degismesini,
en az ise savasi tercih edebilir. Statiikkodan taraflarin elde ettiklerini
sifirhyarak diger sonuclari statikkoya gore belirliyebiliriz. Yunanistan
lehine statiikonun degisiminde Yunanistan ¢ok biiyiik bir kazang elde
eder, Tiirkiye ise cok biiyiik bir kayipla karsilagir. Bu kazang ve kayiplari
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sirasiyla e, > 0 ve e, > 0 olarak varsayarsak bu sonugtan Yunanistan (ey),
Tiirkiye ise (—e,) elde ederler. Savas iki taraf i¢in de maliyetli olacaktir.
Bu maliyetler altinda Yunanistan ve Tiirkiye icin savasin degerleri ise
sirastyla  (-ry), (-r) olsun. Bu parametreler iki oyuncunun
etkilesimlerinin {i¢ sonucu, yani statiiko, savas, Yunanistan Ilehine
savassiz bir statiko degisimi {iizerinde tercih siralamalarimi verir.
Asagidaki sekil bu varsayimlar altinda elde edilen oyunu gostermektedir.

Sekil 2
HMsemistom
Q
fi 124
(0,0) Hirikdpe
Hawag ilan et Etme
(_r!'! _ri) {al! _Bt:'

Burada yapilan varsayimlar her iki oyuncunun da ikiser harekette
bulunmalari, Tiirkiye’nin Yunanistan’in aldigi karasularini genisletme
kararimi bilerek tepki gostermesi, bu hareketler sonucu oyunun belli
sonuglart oldugu, ve oyuncularin bunlar iizerinde belirli tercih
siralamalarinin bulundugudur. Dogal olarak, bu basit model varsayimlari
degistirilerek daha karmasiklastirilabilir ve denge kosullart buna bagl
olarak degisebilir.

Bu oyunun sondan basa c¢ozimii (backward induction) kolaydir.
Once son hareket eden oyuncunun kararmin ne olacagi bulunur. Tiirkiye
son hareket eden oyuncudur ve Yunanistan karasularin1 12 mile
cikarttiginda savas ilan etme ve etmeme arasinda karar vermektedir. Eger
savas ilan ederse Tiirkiye (—r,), etmezse (—¢,) elde etmektedir. Eger (—r)),
(—e,) degerinden daha yiiksekse Tiirkiye savas ilan eder. Bu ise
Tiirkiye’nin Ege’de yeni bir statiikodan savastan daha fazla zarar gordiigi
anlamimna gelir (r; < e¢). Boyle oldugunu varsayarsak, Yunanistan,
karasularin1 12 mile ¢ikarttigi zaman Tiirkiye’nin muhakkak savas ilan
edecegini Ongoriir ve savas maliyetleri ile karasularint 12 mile
cikartmama eylemlerinin getirecegi degerleri bir karar almadan Once
karsilastirir. Statilkodan daha fazla bir deger elde ettigi i¢in (0 > —ry), 6
milde kalmay1 seger. Boylece iki taraf da Ege’de karasularini 6 mille
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sinirlandirmaya devam ederler. Yani (7; < e;) varsayimi altinda oyunun
tek dengesi Ege’de statiikonun devam etmesidir.

Eger r, > e, varsayimini1 yaparsak, yani savas maliyeti Tiirkiye icin
Ege’de yeni bir statiiko altinda ugrayacagi zarardan biiyiikse, bu defa
Tiirkiye savas agmayacak, Yunanistan, Ege’de yeni statiilkonun getirisiyle
simdiki statiikodan elde ettigini karsilastirarak karasularimi 12 mile
cikartacaktir. Bu varsayim altinda, denge, Yunanistan’in lehine Ege’de
yeni bir statiiko olugsmasi haline gelir. Bu dengenin yorumu sudur: eger
Yunanistan ve Tiirkiye savas maliyetlerinin ve Ege’de elde edilecek
kazang ve kayiplarinin ne olduklarini bilmekte ve birbirlerinin bu kazang
ve kayiplarinin ne olduklarini biliyorlar ve bunlari bildiklerini biliyorlarsa
(tam bilgi kosulu), bugiin Ege’deki statikonun devam etmesi sadece
Tiirkiye’nin Yunanistan’in karasularin1 12 mile ¢ikartmasini savag sebebi
saymasina ya da boyle bir hareketi savas sebebi saymasinin Yunanistan
tarafindan  anlasilmasina  baglanamaz. Statikonun degismemesi,
Yunanistan’in karasularin1 genisletmesi durumunda Tiirkiye'nin savas
acmama gibi secenegi olmasina ragmen, yeni statilkoda Tiirkiye nin
kaybinin Tiirkiye’nin savas maliyetlerinden daha yiiksek oldugunu
bilmesi ve Yunanistan’in, karasularini genisletmesine karsilik olarak,
Tiirkiye’nin bu kosul altinda kesinlikle savas ilan edecegini 6ngormesiyle
aciklanabilir.

Bu oyunun Nash dengeleri de kolayca bulunabilir’. Nash dengesi
karsilikli en iyi kararlardan olusur. Bu oyunda dort karar profili vardir:
(1) Yunanistan’in 6 milde kalmasi, Tiirkiye’nin savas ilan etmesi, (2)
Yunanistan’in 6 milde kalmasi, Tiirkiye’nin savas ilan etmemesi, (3)
Yunanistan’in karasularin1 12 mile cikartmasi ve Tiirkiye’nin savas ilan
etmemesi, ve (4) Yunanistan’in karasularin1 12 mile c¢ikartmas1 ve
Tiirkiye’nin savas ilan etmesi. Tiirkiye’nin savas ilan etmesine karsilik
Yunanistan’in alacagi en iyi karar karasularini 6 milde birakmaktir,
Yunan kararina karsilik Tiirkiye’nin savas ilan etme karar1 da Nash denge
kosulunu saglar. Yani birinci profil, statiiko, bu tercih kosullari altinda bir
Nash dengesidir. Ikinci profil bir denge olusturmaz ciinkii Tiirkiye’'nin
savas ilan etmemesine Yunanistan’in en 1iyi yamti karasularinm
genisletmektir.  Uciinci  profil de Nash dengesi olusturmaz:
Yunanistan’in karasularini genisletmesine en iyi yanit savas ilan etmektir.
Benzer sekilde, dordiincii profil de bir Nash dengesi degildir: Tiirkiye’ nin
savas ilan etmesine en iyi yanit Yunanistan’in 6 milde kalmasidir.

Eger Tiirkiye i¢in savas, Yunanistan lehine yeni bir statiikodan daha
az tercih edilirse (, > ¢,), Tiirkiye’nin savas ilanina karst Yunanistan’in 6

2 Oyun modelleri bu makalede daha ¢ok 6rnek amagli verildiklerinden teknik tariflere girilmemekte,
dogrudan dengelerin altinda yatan ussal hesap verilmektedir. Nash ve alt-yetkin Nash (subgame-
perfect Nash) dengeleri i¢in okunabilir birka¢ kaynak sunlardir: Kreps (1990a, 1990b) ve Gibbons
(1992).
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milde kalmasi en iyi yanittir. Yunanistan’in bu kararina kars1 Tiirkiye’ nin
savas ilan1 en iyi yanit durumuna gelir. Boylece statiiko gene bir Nash
dengesi olur. Bu tercih degisikligi altinda bir Nash dengesi daha ortaya
cikar: Yunanistan’in karasularini genisletmesi ve Tiirkiye’nin savas ilan
etmemesi. Ama birinci Nash dengesi alt-yetkin Nash denge (subgame-
perfect) degildir. Bir Nash dengesinin alt-yetkin olmasi i¢in o dengenin
her alt-oyunda da denge olusturmasi1 gerekir. Tiirkiye’nin karar alma
durumuna geldigi oyun bir alt oyundur ve buradaki Nash dengesi
Tiirkiye’nin savag ilan etmemesidir. Yani Yunanistan’in karar
karasularini genisletmek olursa Tiirkiye’ nin alacagi en iyi karar savas ilan
etmemek olacaktir. Bunun yorumu ise soyle yapilabilir: savasin Tiirkiye
icin Ege’de ugrayacagi zarardan daha maliyetli olmasi durumunda
statiikonun devami Tiirkiye’nin bos bir savas tehdidi altinda miimkiin
olmaktadir’.

3.2. Stratejik diizey

Bu analiz diizeyinde sadece sunlar ele alinir:

1) oyuncu sayisi,

2) strateji kiimeleri,

3) kar (fayda-deger) fonksiyonlari.

Bu diizey tek ctimle ile her strateji kombinasyonuna oyuncularin
karlarim ilistiren bir fonksiyondur (Aumann, 1987: 460). Oyunlar bu
analiz diizeyinde matrislerle gosterilirler.

3.2.1 Ornek 2

Simdi bu diizeye kapsamli diizeydekinden daha genel ama basit bir
ornek verelim. Asagidaki oyunda iki oyuncu (karar verici devlet) ve
herbirinin ikiser stratejisi vardir. Bu stratejileri ‘saldir’ ve ‘saldirma’
olarak saptayalim.

Sekil 3
Oyuncu 2
Saldir Saldirma
Saldir 0, 0) 0.5,-0.5)
Oyuncu 1
Saldirma (-0.5,-0.2) (1, 1)

Matrisin  her hiicresi alinan strateji kararlarinin  sonuglarin
vermektedir. Iki tarafin birbirine saldirmamasi, yani barig durumunda iki

> Bu oyun Yunanistan’in tek tarafli olarak Tiirkiye nin savas maliyetlerini bilmeme kosulu altinda
da ¢oziilebilir ve yetkin Bayes-Nash dengeler (perfect-Bayesian equilibria) elde edilebilir.



172 Serdar GUNER

taraf en yiiksek degeri elde ediyorlar (1, 1). Birbirlerine saldirirlarsa her
ikisi sifir elde ediyorlar (0,0). Birinci oyuncu saldirip ikinci oyuncu
saldirmazsa o zaman birinci oyuncu 0.5, ikincisi ise —0.5 elde ediyorlar.
Ama ikinci oyuncu saldirir, birinci saldirmazsa o zaman ikinci oyuncu
—0.2, birincisi ise —0.5 elde ediyor. Birinci oyuncunun ikincisine
saldirmasinda 0.5, buna karsin ikinci oyuncunun birinciye saldirmasinda
—0.2 elde etmelerini birinci oyuncunun daha giiclii bir devlet olmasi
varsayimi destekleyebilir®.

Bu oyunun Nash denge ¢6ziimii taraflarin birbirlerine karsi
alabilecekleri en iyi kararlarin bulunmasi anlamma gelir. Once ikinci
oyuncuya bakalim: birinci oyuncunun saldirisina saldir1 ile karsilik
vermek 0, saldirmama ile karsilik vermek ise —0.5 vermektedir. Saldiriya
saldirt ile karsilik vermek en iyisidir. Eger birinci saldirmazsa, ikinci
saldirmaktan -0.2, saldirmamaktan ise 1 elde etmektedir, yani
saldirmamak daha iyidir. Birinci oyuncu ise ikinci oyuncunun saldirisi
durumunda saldir1 ile karsilik verdiginde 0O, saldirmama ile karsilik
verdiginde ise —0.5 aldig1 i¢in saldir1 daha iyidir. Ama ikinci saldirmazsa,
birinciye saldirmama 1, saldirma ise 0.5 getirir ve birincinin en iyi yaniti
saldirmama olur. Yani iki oyuncunun birbirlerinin strateji secimlerine en
iyl yanitlar (saldir, saldir) ve (saldirma, saldirma) hiicrelerinde olusur ve
Nash dengeleri durumuna gelirler.

Bu iki Nash dengesi soyle yorumlanabilir: boyle bir etkilesimde
bulunan devletlerin iligkilerinde birinin saldirip digerinin saldirmamasi
olanaksizdir. Ya ikisi de saldiracak, ya da hi¢c saldirmayacaklardir.
Ikisinin de saldirmadiklar1 durum iki oyuncu icin de en yiiksek degerleri
vermesine ragmen bir savas da denge olusturmaktadir, yani bu durumda
savas da beklenebilir. Dengeler iki tarafin baris iginde birbirlerine
saldirmadan yasamalar1 en iyi durum iken, savasin da cikabilecegine
isaret etmektedirler.

Schelling (1980: 207-216) buna benzer bir oyunu, taraflarin her
zaman bir hata yapabilip birbirlerine bu durumda bile saldirabilecegini
varsayarak, belli parametreler altinda incelemis, bu tip hatalarin taraflarin
ussal olmayan davranislarindan ya da yanhis algilamalarindan
kaynaklanabilecegini belirtmistir. Schelling’in bu oyun igin varsayimi
sudur: eger taraflar birbirlerine saldirmadiklari durumun en yiiksek degeri
ifade ettigini algilarlarsa, denge o iki tarafin birbirlerine saldirmadiklar
durumdan olusur. Bu denge tanimi Nash denge tanimindan farklidir ve
oyunda sadece sag-alt hiicreyi denge durumuna getirir. Ama gene de

* Bu oyun Schelling (1980: 210) tarafindan incelenen oyunun bir benzeridir. Schelling oyunda

ikinci oyuncuya da kendisi saldirdigi, digeri saldirmadigt durum icin 0.5 degerini uygun
gormiistiir. Burada verilen 6rnegin tersine, Schelling’in kurdugu oyunda, oyuncular birbirlerine
kars1 simetrik pozisyondadirlar.
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oyuncular hata sonucu birbirlerine saldirabilirler. Simdi Schelling’in
analizine uyarak bu oyunun icerdigi dengeleri bulalim.

Birinci oyuncunun saldirmamay1 se¢misken saldirma hata payim p,
ikinci oyuncunun saldirmamayi1 se¢misken saldirma hata paymi da g
olasiliklart ile gosterelim. Bu varsayim altinda sag alt hiicrede, iki tarafin
birbirlerine saldirmamasi sonucu olusan (1, 1) degerleri degisecektir. Bu
durumda iki oyuncu da saldirmamayi se¢misken biri ya da ikisi birden
hata yapabilir ya da yapmayabilirler. iki tarafin da hata yapmamasi
olasiligt (1 — p)(1 — g), birincinin hata yapip, digerininin yapmamasi
olasiligi p(1 — g), birincinin hata yapmayip ikincisinin yapmasi olasilig1
(1 — p)q, ve iki tarafin da hata yapmasi olasilig1 pg olur. Sonug olarak iki
taraf ta birbirlerine saldirmamay1 segerken biri ya da digeri hata yapabilir,
birlikte hata yapabilirler, ya da hi¢ hata yapmazlar.

Hata paylar1 p ve g olasiliklarina bir deger vererek sabitlestirelim,
ornegin, iki olasiligin da 0.2 degeri aldigim1 varsayalim. Birinci
oyuncunun sag alt hiicrede elde ettigi sudur:

(I=p)d—=g)1) +p(1 —=¢g) (0.5) + (1 = p)g(-0.5) + pg(0)

= (0.8)(0.8)(1) + (0.2)(0.8)(0.5) + (0.8)(0.2)(-0.5) + pgq(0)

=0.64.

Ikinci oyuncunun elde ettigi:

(I=p)d =) +p(1 —g)(=0.5) + (1 = p)q(-0.2) + pq(0)

= (0.8)(0.8)(1) + (0.2)(0.8)(— 0.5) + (0.8)(0.2)(-0.2) + pg(0)

=0.528.

Sol iist hiicredeki degerler degismezler, ¢linkii iki taraf ta birbirlerine
saldirmay1 se¢mektedirler. Sol alt hiicrede birinci oyuncu saldirmamakta
ama ikinci oyuncu saldirmaktadir. Birinci oyuncu hatayla saldirabilir. Bu
nedenle birinci oyuncu saldirtya hatayla saldiriyla karsilik verip O elde
edebilir, ya da saldirtya saldirmamakla yanit verebilir. Birinci oyuncunun
bu hiicredeki degeri (1 — p)(-0.5) + p(0) = (0.8)(-0.5) = -0.4 olur. ikinci
oyuncu ise saldirisina saldirtyla yanit gelmedigi durumda -0.2, saldirisina
saldirtyla yanit geldiginde O elde ettigi ve bunlar birinci oyuncunun
hatalarinin sonuglart oldugu igin sol alt hiicredeki beklentisi p(0) +
(1 —p)(-0.2) = (0.8)(-0.2) = -0.16 haline gelir. Benzer bir sekilde, sag iist
hiicrede birinci oyuncu saldirmakta ama ikinci oyuncu saldirmamaktadir.
Yani burada hata yapabilecek olan ikinci oyuncudur. Birinci oyuncunun
bu hiicredeki beklentisi ¢(0) + (1 — ¢)(0.5) = (0.8)(0.5) = 0.4, ikinci
oyuncunun beklentisi ise g(0) + (1 — ¢)(-0.5) = -0.4 haline gelir. Elde
edilen bu yeni degerler sonucu asagidaki matrisle verilen yeni oyun
ortaya cikar.

Bu oyun iki devletin baris i¢inde yasamasina ragmen iki tarafin da
birbirlerinin hata sonucu digerine saldirabilecegi kuskusunu ve bu
kuskularin etkilesim sonuglarin1 vermektedir. Bir devlet digerine



174 Serdar GUNER

saldirmamay1 diisiinse bile, digerinin bir hata yaparak saldirabilecegini
aklina getirerek savunma amacl olarak 6nceden saldirabilir. Yeni oyunun
dengesi bu kuskular ve korkular altinda da degismemistir: héla iki tarafin
da birbirlerine saldirmadiklari durum iki taraf icin de en iyi olandir. Yeni
dengede iki oyuncu da eskisinde oldugu gibi 1 elde etmemekte, birinci
oyuncu 0.64, ikinci oyuncu 0.53 almasina ragmen barig tercih edilir.
Karsilikli kuskular altinda da barig iki devlet arasinda olusacaktir ama
barisin getirdigi deger iki taraf icin de diismiistiir. Dogal olarak bu analiz
orijinal oyunun ve oyuncularin hata olasiliklarinin degistirilmesiyle
zenginlestirilebilir.

Sekil 4
Oyuncu 2
Saldir Saldirma
Saldir 0, 0) 04,-04)
Oyuncu 1
Saldirma (=04, -0.16) (0.64, 0.64)

3.3. Koalisyonel diizey

Bu diizeyde oyuncu kiimeleri (koalisyonlar) ve bu kiimelerin elde
edebilecekleri degerler verilir. Oyuncu sayisi iki ya da ikiden daha fazla
olabilir. Koalisyonel diizey aslinda her koalisyona degerini ilistiren bir
fonksiyondur. Bu degerlerin bulunmasi i¢in her oyunda her zaman bir
koalisyona karsi o koalisyona iiye olmayan oyuncularin tiimiiniin bir
karsit koalisyon olusturacagi, yani ikiden fazla oyuncunun bulundugu her
etkilesimin iki karsit koalisyona boliinecegi varsayim yapilir’.

Koalisyon degerlerinin paylasiminda iiyelerin birbirlerine deger
transferleri yapabildikleri ve bu transferlerin taraflar1 baglayict
anlagsmalar sayesinde olduklar1 varsayiliyorsa o zaman koalisyonel
diizeyde kooperatif bir oyun, eger bu varsayim yapilmiyorsa o zaman
koalisyonel diizeyde kooperatif olmayan bir oyun analiz ediliyor
demektir. Kooperatif olmayan oyunlar kooperatif oyunlara gore daha ¢ok
kuramsal ilgi ¢cekmistir. Boyle oyunlarda sadece denge degil, oyuncular
arast pazarliklar sonucu hangi istikrarl deger paylasimlarinin
olusabilecegi de onem kazanir. Kooperatif olmayan oyunlarin ¢oziimleri
boyle paylasimlar1 vermez. Simdi bu diizeyde bir analize 6rnek verelim.

> Luce ve Raiffa (1957: 180-219) halen bu diizeyde en iyi referans kaynaklardan birini

olusturmaktadir. Bu diizeyde daha yeni ¢oziimler hakkinda bilgi veren kaynaklar arasinda New
Palgrave: A Dictionary for Economics kisa ve 0z bilgiler vermesi nedeniyle tercih edilebilir.



METU STUDIES IN DEVELOPMENT 175

3.3.1 Ornek 3

Bu oyunda ii¢ iilke, A, B, C, vardir ve bu iilkeler birbirlerine deger
aktarimi konusunda taraflar1 baglayic1 anlasmalar yapabilmektedir. Her
iilke miittefiki olmadan belli bir degere sahiptir. A’nin degerine a, B’nin
degerine b, ve C’nin degerine de ¢ diyelim ve bunlarin sifirdan biiyiik
olduklarin1 varsayalim. Eger A ve B, C’ye kars1 ya da B ve C, A’ya kars1
bir ittifak kurarlarsa toplam degerlerine bir deger eklenmekte, ama A ve
C, B’ye karst bir ittifak kurarlarsa toplam degerlerine iki deger
eklenmekte, son olarak bu ii¢ iilke hep birlikte bir koalisyon kurarlarsa
toplam degerlerine ii¢ deger eklenmekte oldugunu varsayalim. Elde
edilen oyun su olur:

v(A) =a, v(B) =b,v(C) =c,

vVAB)=a+b+ 1,v(BC)=b+c+ 1,v(AC)=a + c+ 2,

v(ABC)=a+b+c+3.

Taraflar bu oyunda daha yiiksek bir degeri elde etmek icin pazarlik
yapacaklardir. Ornegin, A, B’ye, b’nin daha iizerinde bir degeri teklif
edebilir ve AB ittifakinin kalan degerini kendisine ayirmak isteyebilir.
Buna karsilik, C, B’ye, kendisiyle birlikte A’ya karst bir ittifak kurmasi
durumunda, B’ye A’nin Onerdiginden daha yiiksek bir deger teklif
edebilir. Ama bu defa A, C’ye, B’ye kars1 bir ittifak kurarlarsa, BC
ittifakindan elde ettiginden daha yiiksek bir degeri teklif edebilir. Bu
teklif-kars1 teklif zinciri durmaksizin devam edebilir. Analizi basite
indirgemek icin a = b = ¢ = 1 varsayimi yapalim. Boylece oyun su hale
gelir:

v(A) =v(B)=v(() =1,

V(AB) = w(BC) = 3, W(AC) =4,

V(ABC) = 6.

Pazarliklarda higbir iilke tek basina elde ettiginden daha azin1 almaya
yanagmaz (bireysel ussallik). Yani olusabilecek ittifaklarda ii¢ iilke de
1’den daha az bir degeri kabul etmez. Ayrica ii¢ iilke hep birlikte hareket
ettikleri zaman toplam 6 elde ettikleri i¢in, pazarlik sonucu olusan her
boliisiimde toplam degerin 6’ya esit olmasi gerekir (Pareto ussallik). Bu
varsayimlara bir de her koalisyonun toplam degerinden daha azini kabul
etmeyecegi varsayimini (koalisyonel ussallik) eklersek, pazarliklardan
elde edilebilecek degerler icin su esitsizlikler sistemi elde edilir:

Xy21, Xp21,Xc 21,

XA+ XB 23, XB+XC 23, XA+XC:4,

Xu+ X+ Xc= 6.

Bu sistemin ¢éziimii suolur: 1< X, < 3, 1< X< 2, 1 £ X < 3.
Bu esitsizliklere uyan biitiin (X, Xp, Xc) boliistimleri bir kiime
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olustururlar®. Bu kiimenin ozelligi icerdigi boliisiimlerden hicbirinin
digerine bir {istiinlik saglayamamasidir. Hicbir koalisyon bu deger
boliisiimlerinin disinda iiyeleri icin daha iyi bir paylasima erisemez. Bu
kiime elde edilmemis olsaydi o zaman oyunun son derece istikrarsiz
oldugunu, ittifaklarin pesi sira parcalanip yerlerine yenilerinin kuruldugu
bir durum ortaya ¢ikardigini ifade edebilirdik.

Koalisyonlarin degerleri toprakla ya da cevresel bir zenginlikle
Olciilebilir ve oyunun i¢i bu zenginligin hicbir iilkenin itiraz edemeyecegi
sekilde boliisiilmesinin olanakli oldugunu gosterir’. Yukarda analizi
yapilan oyunda, B iilkesinin digerleri ile yaptig ittifaklarin, diger iki ikili
ittifaka gore daha az degerli oldugu varsayillmistir. Boyle bir varsayim,
B’nin elverissiz cografi konumu, ya da ittifaklara yaptig1 katkilarin nicel
olarak digerlerine gore daha diisiik olmasiyla desteklenebilir.

4. Oyun kuraminin yanlis bilinenleri

Oyun kurami ussal (rasyonel) karar alimi varsayimini yapar.
Oyuncular tercih siralamalarina goére en iyi (ya da en uygun) karari
alanlar olarak varsayilirlar. Tercih siralamalar1 karar vericilerin kar
(fayda-deger) fonksiyonlarim belirler®. Bu tercihler 6zneldir, karar
vericiye Ozgiidiir. Bir kisinin tercih siralamasi digerine anlasilmaz, itici,
ya da ¢ilgin gelebilir. Ama kendi i¢inde tutarli olduktan sonra her tercih
siralamasi ussaldir ve oyun kuramsal bir ¢ercevede kullanilabilir.

Genelde oyuncularin sadece bencil deger yikseltimi giidiisiiyle
hareket ettikleri zannedilir. Karar vericinin bencil, ya da tam tersi,
baskalarimi kayiran ve diisiinen bir yapida olmasi, bu yapiya uygun
amaglar icin hareket etmesi de dogal olarak miimkiindiir. Oyun
kuraminda, ussallik varsayimi altinda, karar vericinin hangi giidiiyle
hareket ettigi degil, tutarli tercihleri olup olmadigi g6z Oniinde
bulundurulur. Bu nedenle, ussallik varsayimi altinda oyun kurami
normatiftir ve ahlaki acidan tarafsizdir (Aumann, 1987: 479; O’Neill,
2001: 253-59).

% Bu kiimeye “core” ad1 verilir. Bunu Tiirk¢eye “oyunun 6zii” olarak cevirebiliriz.

7 Gardner (2003: 367-9) bu ¢oziimii Vance-Owen Bosna Baris Planina uygulamistir. Gardner

uygulamasinda koalisyonlarin ve oyuncularin degerlerini bunlarin kontrol edebildikleri toprak
genislikleri ile 6l¢miistiir. Bir bagka uygulamada miittefiklerin cografi konumlarinin oyunun 6ziint
nasil degistirdigi irdelenmektedir: Sandler (1999).
Tercihler, fayda fonksiyonlari, ve ussallik varsayimlarinin oyun kuramindaki yeri ve bu
kavramlarin yanlis anlagilmalari konularinda kolay okunabilir kaynaklardan ikisi sunlardir:
Morrow (1994) ve O’Neill (2001). Schelling (1980) ve Dixit ve Nalebuff (1993) oyun kuraminin
miizakerelere ve uluslararasi iligkilere uygulanmasinda temel kaynaklardir. Davis (1993) ve
McMillan (1992) fazla matematiksel olmayan bir diizeyde oyun kuramini sunmaktadirlar. Heap ve
Varoufakis (1995) oyun kuramu elestirileri ve felsefi kaynaklar1 konusunda bir kaynaktir. O’Neill
(1994) oyun kuramsal uygulamalar hakkinda son derece detayl bilgiler vermektedir.
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Ussal kararlar illa digerlerini altetmeyi amaglamaz, bu tip oyunlar
kuramda daha cok sifir-toplam (zero-sum) olarak belirlenmistir. Sifir-
toplam oyunlarda karar vericilerin tercihleri birbirlerinin zittidir. Bunun
sonucu olarak bir oyuncunun kazandigi digerinin kaybina esittir ve
boylelikle kazang-kayip toplami sifirlanir. Ama bir oyunda birinin
kazancinin digerinin kaybina esit olmasi da oyunu sifir-toplam bir oyuna
doniistirmez. Tercihler aym1 yonde ise kazang-kayip toplaminin sifir
oldugu oyunlar sifir-toplam oyunlar degildir. Ornegin bir baba ve kizinin
tavla oynadiklarin1 diigiinelim, ve varsayalim ki baba kizinin oyunu
kazanmasini tercih etsin. Kizin da oyunu kazanmak istedigini
diisiiniirsek, bu tavla oyunu sifir-toplam bir oyun olmaktan ¢ikar. Fakat
tavla oyununun sonunda muhakkak biri kaybedecek, digeri kazanacaktir’.

Oyun kurami sadece fayda maksimizasyonunun karar etkilegimsel
sonuglarin1  ortaya c¢ikartmaz, altrilizmi de inceleyebilir. Bunun
yapilabilmesi ic¢in altrilizmin oyuncularin amaglar1t dogrultusunda
sekillendirilmesi gerekir, yani tercih siralamalarinda. Kuramin heyecan
ve hislerden uzak karar etkilesimlerini irdeleyebilecegi yanilgisi da bu
genel kamdan kaynaklamr. Ornegin ozel bir giinleri icin birbirlerine
hediye almayi diisiinen eslerin karsi karsiya olabilecekleri duruma
bakalim. Kadin esi icin bir pipoluk almayi diistinmektedir ama onu alacak
kadar parast olmadigi ve bir siirpriz yapmayi diisiindiigii i¢in ancak
saclarin1 kestirip satmayi, ve bundan kazanacagi parayi bu hediye i¢in
kullanmay1 diisiinmektedir. Yani onemli bir fedakarliktir s6z konusu
olan. Benzer bir sekilde esi i¢in hediye olarak sa¢ tokasi almay diisiinen
ve ayni sekilde yeterli parasi olmadig i¢in piposunu satarak aldigi paray1
bu hediye icin kullanmay: diisiinen erkegi diisiinelim. Ikisi de
birbirlerinden habersiz hareket ettiklerinden stratejik form bu analiz icin
uygundur.

Simdi kadin ve erkegin tercih siralamalarina bakalim. Ikisinin en ¢ok
istedigi ise yarabilecek, en az istedigi ise hicbir ise yaramayacak bir
hediye almaktir. Bu hi¢ hediye almamaktan daha iyidir. Her iki oyuncu
icin en iyi durumdan en kotilye dogruyu gosteren 4, 3, 2, 1 siralamasim
yaparsak asagidaki fedakdrlik oyununu stratejik diizeyde elde ederiz
(O’ Neill, 1988).

Erkegin tercih siralamasi (en iyiden en kotilye dogru): Sag¢ tokasi
almis ol ama esin saclarin1 kestirmemis olsun, pipoyu satma ama
karindan pipoluk hediyesi al (bdylece o ise yarar bir hediye vermenin
mutlulugunu yasasin ben de o hediyeyi almanin), pipoyu satmamis ol,
esin de saclarin1 kestirmemis olsun (ise yaramayan bir hediyenin ne
Oonemi var?), sa¢ tokasi almamig ol ama esin sana pipoluk almis olsun

° Bu nedenle uluslararast iligkilerde sifir-toplam teriminin kullanimi dikkat gerektirir.
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(boylelikle, ne sen pipolugu ne de o sa¢ tokasini kullanabilsin). Kadinin
tercih siralamasi ise soyle varsayilabilir (en iyiden en kotiiye dogru):

Sekil 5
Kadin
Pipoluk al Saglarim
kesme
Sac tokasi al (1, 1) 4, 3)*
Erkek
Pipoyu satma @3, H* 2,2)

Pipoluk almis ol ama esin piposunu satmami§ olsun, saglarini
kestirmemis ol ama esinden sag¢ tokasi hediyesi al, saclarin1 kestirmemis
ama esin piposunu satmamis olsun, esine pipoluk al ama o da piposunu
satmig olsun.

Bu oyunun Nash dengeleri yildizlarla gosterilmis hiicrelerde olusur.
Yani ya koca piposunu satmaz ama karisindan pipoluk hediyesi alir, ya
da, kadin saglarim1 kestirmez ama kocasindan sa¢ tokasi hediyesi alir.
Bunu nedeni sudur: erkek karisinin pipoluk alma ihtimalinde piposunu
satarak sac tokasi hediyesi almasi onun elde ettigi degerde bir azalma
meydana getirmektedir. Kadin icin de kocasinin piposunu satmama
durumunda saglarini kestirmemesi bir deger kaybi1 anlamina gelir.

Ussallik varsayimi hata yapilmasinin olanaksiz oldugu sonucunu
vermez. Stratejik diizeyde analizi yapilan oyun taraflarin hi¢ hata
yapmamasinin oyun kuraminda olmazsa olmaz bir kosul olusturmadigin
gostermektedir. Oyuncularin hata yapabilecekleri varsayimina dayali
olarak gelistirilen ¢Oziim tipleri oyun kuraminda aslinda uzun zamandan
beri 6nemli arastirma programi olusturmuslardir (Selten, 1975: Kreps ve
Wilson, 1982).

Matematikte aksiyom kiimelerinden tiimdengelim metoduyla
teoremler elde edilir. Bu teoremlerin dogrulugu ya da yanlishgi
aksiyomlarin dogruluguna ve tiimdengelimin gecerliligine baglidir. Oyun
kurami da matematiksel c¢atisma ve isbirligi teorisi oldugundan
normatifdir ve gozlemler oyun kuramsal aciklamalar1 dogrulamayabilir.
Oyun kuramsal bir analiz gozlemlenen kararlar yaninda bir ‘karikatiir’
gibi de kalabilir ya da onlart asagi yukari1 aciklayabilir (Schelling,
1980: 4). Boyle bir durum modelden ¢ikarimi yapilan teoremlerin
(normatif anlamda) gegersiz oldugu anlamina gelmez.
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5. Sonug

Bu makalede sadece birka¢ drnege yer verilebilmistir. Uluslararasi
iliskilerde oyun kuramsal analiz konusunda ilerlemek ya da bilgi edinmek
isteyenlere kaynakcada verilen eserler yardimeci olabilirler. Oyun kurami
son yillarda biiyiikk bir ivme kazanmistir. Bunun nedeni ozellikle
ekonomist ve yoOnetim bilimcilerinin (endiistriyel orgiitlenme) oyun
kuramini daha verimli bir sekilde karsilasilan problemlere uygulayabilmis
olmalaridir'®. Dogal olarak biitin bu cahismalar ilk okunusta
anlasilamayabilirler. Fakat bilimsel a¢idan uluslararas1 politikada analitik
caligmalarin bu sekilde ne yone dogru gittigi gézlemlenebilir.
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Abstract
Game Theory and International Politics

Game theory is a mathematical tool for analyzing interactive decision-making.
Because international politics mostly involves interactive foreign-policy decisions, game
theory is a particularly useful tool for constructing simple and formal models to explain
and analyze international relations. This article defines game theory and provides a
succinct illustration of game-theoretic levels of analysis with the help of a few examples.
It refers to several sources on the application of the theory in international politics in order
to answer some misunderstandings. The examples may help interested analysts to
appreciate that even simple game-theoretic applications could refine, revise, or reject
existing explanations of international relations.



