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Calisma, tam bilgili igbirligine dayanmayan statik oyun teorisi iizerinedir. Bu
konunun segilmesindeki amag, Oyun teorisinin 1950’lerden sonra ekonomik calismalar
{izerinde &nemli bir roliiniin olmasidir. Oyun Ft;c;i;; yaptig1 hareketlerin birbirlerini
etkilediginin farkinda olan bireylerin hareketleriyle ilgilenmektedir. Bu nedenle, birgok
yaygin karar problemi bir oyun olarak diisiiniilebilir ve bireyler ekonomik yasamla ilgili
herhangi bir karar alirken, oyun teorisinin uygulamalarindan yararlanabilirler.

Calismada; statik oyunlar olarak adlandirilan, oyuncularin es anl hareketlerinin
oyunlar1 ele alinmistir. Bu tiir statik oyunlar icinde, dikkati tam bilgili oyunlara
yogunlastirmak igin bir simrlama yapimistir. Burada, her bir oyuncunun kazang veya kayip
fonksiyénu biitiin oyuncular arasinda yaygin olarak bilinmektedir.

Birinci béliimde, oyun teorisindeki temel kavramlari agiklanmugtir. Bir oyunun nasil
aciklanacagi gosterilmistir. Oyunlarin normal bigimli gosterimi ve daha sonra da
genisletilmig bigimli gosterimi tanimlanmistir.

ikinci boliimde, bazi oyunlarin, “rasyonel oyuncular hakim stratejileri oynarlar”
fikrini uygulayarak ¢coziilebilecegi ve sonra da oyuncularin Nash dengesi kavramini segerek
en iyi hareketi yapabilecekleri agiklanmustir.

Uciincii bslimde, Cournot, Bertrand ve Edgeworth modelleri analiz edilmistir. Her
bir uygulamada, verilen veriler i¢in, oyunlarin Nash dengeleri ¢oziilmiistiir ve Cournot ve

Bertrand oyunlari normal bigimli oyunlar olarak gosterilmisgtir.




ABSTRACT

STATIC GAMES WITH COMPLETE INFORMATION IN GAME THEORY
(APPLICATIONS OF OLIGOPOL MODELS)

Ethem ESEN
Department of Economics
Anadolu University, The Institute of Social Sciences, August 2001
Adviser: Prof. Dr. Kemal YILDIRIM

This study is about non-cooperative static game theory with complete information.
The aim' of choosing this subject is game theory’s important role on economic studies after
1950s. Game theory is concermned with the actions of individuals who are conscious that
their actions affect each other. For this reason, many common decision problems can be
thought of as a game and when individuals take any decision about economic life, they can
benefit from game theory’s applications. Because, game theory is the study of multi-person
decision problems and therefore such problems arise frequently in economics.

In this study the games of the players’ simultaneous actions which are called static
games were considered. Within the such static games, a restriction was made to focus the
attention to games of complete information. That is, each player’s payoff function is
common knowledge among all the players.

In the first chapter, the basic concepts in game theory were described. How to
describe a game was represented. and the normal form representation and extensive form
representations of games were defined.

In the second chapter, explained that some games can be solved by applying the
idea that “rational players play dominate strategy” and players do best action by choosing
Nash Equilibrium concept.

Cournot, Bertrand and Edgeworth models were analyzed in the third chapter. In
each application, for given datum, the games’ Nash equilibrium are solved and then

Cournot game and Bertrand game were translated into a normal form representation.
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GIRIS

\

Bireylerin devaml suretle etkilesim i¢inde bulundugu diinyada, herhangi birinin
verdigi karar; bir digerini, i¢inde bulundugu grubu ve hatta iilkesini bile etkilemektedir.
Dolayisiyla, verilen her bir karar, bir etkilesim yaratabilmektedir. Verilen bu kararlar
diger ekonomik birimleri etkiliyorsa; bu durum bir karar oyunu olarak diisiiniilebilir.
Clnki, verilen kararlar sonucunda digerleri, olumlu veya olumsuz bir etkiye maruz
kalmaktadir. Bylece, bireylerin verecegi kararlar, tiim ekonomik birimler agisindan bir
etkilesimi ortaya ¢ikarmaktadir. Ekonomi bilimi, 6zellikle, bireylerin igbirligi i¢inde
bulunmadiklann durumlan incelerken; aym zamanda, isbirligine dayali durumlan da
incelemektedir. Bu etkilesim i¢indeki tiim ekonomik birimler ise, oyuncu olarak

adlandinlmaktadir.

Oyun teorisi kavrami 1944 yilinda Von Neumann ve Morgenstein’in ortaya
koydugu calisma ile dogmustur. Oyun teorisi kavrami birgok alanda teorisyenlere ve
uygulamacilara yardimc1 olmaktadir. Oyun teorisi baslangigta, matematikgiler
tarafindan tanmimlamalar ve ispatlar agisindan siklikla kullanilmasina ragmen, son elli yil
icinde, ekonomi basta olmak iizere ¢ofu alanlarda uygulamaya yonelik olarak

kullanilmgtir.

Oyun teorisinin ekonomik yaklasimi, oyunculara, rakiplerinin davraniglarina
karsi, nasil harekette bulunabilecegini gdstermede, yararli olan bir yaklasimdir. Bu
bakimdan oyun teorisi, bireylere veya gruplara, ekonomik ve sosyal agidan en iyi karar

verme konusunda yol gostermektedir.

Bu ¢alismada, oyun kuraminin incelenmesinin nedeni, oyun teorisinin

giiniimiizde, bireylere, firmalara veya gruplara verecekleri kararlar hakkinda yol




gosterici olmasi ve Oneminin higbir suretle yadsinamaz olmasidir. Bunun yaninda,
tlkemiz bazinda, oyun teorisi ¢aligmalarinin nerdeyse yok denilebilecek bir seviyede

olmasindan dolay1 pek ele alinmamis olmasidir.

Calisma oyun teorisinin ¢ok genis alani igerisinde sadece tam bilgiye dayali

e

igbirligine dayanmayan oyunlan incelemektedir. Glinlimiizde bilgi kavraminin karar

verme siirecinde 6nemli bir rolii vardir. Bu ¢alismada sadece, oyuncularin kararlarim
verirken tam bilgiye sahip olduklan varsayillmistir. Ayrica, oyuncularin bir defaya

mahsus olarak davranista bulunduklan da ifade edilmigtir.

Calismanin ilk boliimiinde, oyun teorisine giris yapilmis ve oyun teorisinin
tanim1 ve oyun teorisiyle ilgili kavramlar agiklanmigtir. Bunlarin yaninda; oyunlarla
ilgili yapilan siniflandimalar belirtilerek, isbirligine dayali olmayan oyunlarin gosterim

bi¢imleri iizerinde durulmustur.

fkinci béliimde, isbirligine dayanmayan tam bilgili statik oyun teorisi
aciklanmistir. Burada ilk olarak, statik oyunlann dinamik oyunlara gére karsilastirmali
tamimi yapilarak, cesitli uygulamalan her alanda kullanilabilecek tam bilgiye dayali
oyunlara 6rmek teskil edebilecek klasik bir 6rmek olan Prisoners’ Dilemma (Mahkumlar
Ikilemi) oyunu agiklanmistir. Daha sonra ise, oyuncularin karar verme siirecinde, sahip
olduklan diger stratejilere kars1 daha iyi stratejiler olan hakim stratejiler 6reklerle
aciklanmis ve bu hakim stratejilerin, kendisine gére daha etkisiz olan stratejileri nasil
elimine edip, dengeye ulagilacag1 6meklerle gosterilmistir. Béliimde son olarak, rakibin
davranigina karsi, en iyi tepkiyl gosteren Nash dengesi kavrami, ¢esitli 6zellikleriyle

aciklanmistir.

Calismanin son bolimi olan iiglincii boliimiinde, tam bilgili statik oyunlarin
oligopol modelleri olan Coumnot ve Bertrand modellerindeki uygulamalar1 dmeklerle
¢ozilliip, agiklanmistir. Bu Omeklerde firmalann gesitli durumlar karsisinda hangi

stratejileri izlemeleri gerektigi lizerinde durulmustur.




BIRINCi BOLUM

ISBIRLIGINE DAYANMAYAN OYUN KURAMI

1. OYUN TEORIiSININ TANIMI

Bir oyun, iki veya ¢ok sayida bireyin (oyuncunun) birbirine bagl stratejiler
arasinda iligkide bulunduklan bir durumun ifadesidir. Oyun teorisi ise, iste bu
kendilerine ait stratejileri bulunan ve kaderleri birbirine bagh olan; diger bir ifadeyle,
birbirlerinin hareketlerinden etkilenen, iki ya da daha fazla oyuncunun oyununu analiz
eder ve bir kisinin kaderinin digerler kisilerin yaptiklarina bagli olmasi halinde
izleyebilecegi stratejileri gelistirir.! Teorinin amaci, ekonomik yasamda nelerin
olabileceginin tahmin edilmesi ve anlasilmas: i¢in ekonomistlere yardime: olmaktir.”
Oyun teorisinde, rekabet altinda karar alma durumu séz konusudur. Bu nedenle, oyun
teorisine karar alma teorisi de denilebilir. Bu teori, nasil karar verilmesi gerekliligi

iizerine inceleme yapmaktadir.?

Oyun teorisinin yaraticilarnindan biri olan matematik¢i J. Von Neumann 1928
yilinda, iki oyunculu sifir toplamli oyunlar adli gahismasimi yaymlamistir. Bu calismayi

Oskar Morgenstern ile 1944 yilinda yaymnladiklari “Oyun Teorisi ve Ekonomik

! Adam M. Brandenburg ve Barry J. Nalebuff, Ortaklasa Rekabet, Ceviren: Levent Cinemre, (istanbul:
Scala Yaymncilik, 1998), s.59.

? Kemal Yildirim ve Rana Eskinat, Endiistriyel Ekonomi (Eskisehir: T.C. Anadolu Universitesi Egitim
Saglik ve Bilimsel Aragtirma Cahiymalar1 Vakfi Yayinlar, No:113, 1996), s.265.

3 Morton D. Davis, Game Theory: A Nontecnical Introduction, (New York: Dover Publication, Inc.,
1997), s.3.




Davrams”(Theory of Games and Economic Behaviour) isimli eser izlemistir.* Bu eser,
oyun teorisinin temelini olusturmus ve birgok matematiksel ispat, agiklama ve
uygulamalarla daha sonra bu konu iizerinde ¢alisanlara yol gdstermistir. Oyun
teorisinin, ekonomi, politika, matematik, askeri alanlar gibi bir¢ok branslarda
uygulamalan goérillmektedir. Bu ¢aliyma sadece oyun teorisinin ekonomi iizerindeki

uygulamalarina yer vermektedir.

Oynanmis ve giinlimiizde hala oynanmakta olan birgok oyunun kendisiyle
iliskilendirilmig bir takim kurallan vardir. Bu oyunlara 6mek olarak futbol, golf,
basketbol, tenis gibi oyunlar, poker ve bri¢ gibi kart oyunlan ve satrang ve tavla gibi
tahta(board) oyunlar verilebilir. Biitlin bu oyunlar bir etkilesim ve rekabet unsuru
icermektedir. Yani, oyunda oyuncu, diger oyuncular ile miicadele etmektedir ve
oyuncunun basarisi, kendi hareketlerinin yani sira, diger oyuncularin hareketlerine de
baghdir.’ Ayrca bunlara ilave olarak, oyuncunun alabilecegi en-iyi kararlarda,
oyuncunun diger oyuncunun veya diger oyuncularin ne yapacagi veya yapabileceklerine

dair beklentisinin de 6énemli bir yeri vardir.

Rekabetci bir durumda® (bu poker oyunundaki bir durum veya ekonomideki bir
iiretim durumu da olabilir), oyuncu kelimesi, toplumda ayn bir karar veren birim olarak
gosterilir. Oyuncu, bazi amaglarin1 maksimize etmeye ¢aligir. Bu siireg iginde de kendisi
ve rakibinin elde edecegi miktarlan etkileyen belirli hareketlerin kontrolii altindadir.
Oyuncu, her zaman bir birey olmayabilir. Omegin, baz1 piyasa modellerinde bir girket
de bir oyuncu gibi diisiiniilebilir. Burada 6nemli olan, amaca ulagmak i¢in kisilerin veya

firmalarin bagimsiz olarak hareket etmesidir.’

Oyunun i¢inde, oyuncularin verdigi karalardan etkilenen pasif yani etkisiz
birimler ise, oyunun iginde bizzat rekabet eden bireyler degil, bu oyunun sonucundan

etkilenen ¢evresel parametrelerdir. Omegin, bir piyasada, tiiketiciler fiyat

4 James W. Friedman , Game Theory with Applications to Economics (Second Edition, New York:
Oxford University Press, 1991), s.4.

5 a.g.e, s 3.

6 Rekabetgi durumu, oyuncularin iginde bulundugu bir oyun olarak belirtilebilir.

7 Martin Shubik, Strategy and Market Structure (New York: John Wiley & Sons, Inc., 1959), s.4.




degisikliklerine reaksiyon gostermekle birlikte, firmalarin fikirlerini degistirmek igin

dogrudan olarak higbir sey yapamamaktadirlar.®

2. OYUN TEORISIYLE ILGILi KAVRAMLAR
Bir oyunda su unsurlar bulunmaktadir:

@) Oyuncular
(i)  Oyunun kurallan ve stratejiler
(i1)  Oyunun sonucu

(iv)  Oyunun sonucunda elde edilen kazang veya kayiplar ( Payoffs ).

Yukaridaki dort unsura ek olarak, genis anlamda bir oyunun elemanlar olarak,
hareketler, bilgi durumu ve denge kavramlan da dahil edilebilir. Bunlarla birlikte, bir
oyunun oyun olarak kabul edilebilmesi i¢in, dar kapsamda, oyuncular, stratejileri ve

oyun sonucunda elde edilen kazang veya kayiplan(payoffs) igermesi gerekmektedir.

Bir oyunda, her bir karar veren birime oyuncu denir. Bu oyuncular; poker
oyununda oldugu gibi bireyler, oligopol piyasalarinda oldugu gibi firmalar veya askeri
catigmalarda oldugu gibi biitiin uluslar da olabilir. Bir oyunda, daha énce de belirtildigi
gibi, en az iki oyuncu olmalidir. Oyunculann i¢inde bulunduklan sartlar altinda ve
kendilerine verilen amag fonksiyonlan dogrultusunda, karlarim1 maksimize etmek igin

rasyonel olarak hareket ettikleri varsayilmaktadir.’°

Strateji, ihtimallerle ilgilenen bir yontemdir. Strateji terim olarak, bir oyuncu
icin oyunun oynamiginda diger oyuncularin nasil hareket edecegine veya diger bir

deyisle, nasil oynayacaklarina dair biitlin ihtimalleri hesaba katan, oyunun oynanigina

¥ Eric Rasmusen, Games and Information: An Introduction to Game Theory (Cambridge: Basil
Blackwell, Inc., 1989), s.21.

® Walter Nicholson, Microeconomic Theory: Basic Principles and Extensions, ( Seventh Edition,
Orlando: Dryden Press, 1998), 5.226.

10 Jiirgen Eichberger, Game Theory for Economists (London: Academic Press, 1993), s.1.




iliskin kapsamli bir plandir.'' Oyunun oynanis1 esnasinda, oyuncular tarafindan segilen
belli bir harekete plir strateji denir. Bir piir strateji altinda; bir oyuncu, her bir bilgi seti
icin belirli bir hareket secer.'> Eger oyuncu, hareketlere iligkin olasilik dagilimim
kullamyorsa, bu tir bir stratejiyé -ise karm.;s&ateji deﬁir. Bir piir strateji, karma bir
é;cratejinin 6zel halidir. Diger bir ifadeyle, bir hareketin olasiligi ya 0°dir veya 1’dir. Bu

da hareketin yapilip yapilmayacag1 anlamina gelir.]3 4

Biitiin bu o6zelliklerinin yaninda bir oyun tam olarak, kurallan vasitasiyla
agiklanabilir. Omegin, satrang oyununda kurallar, oyunun alanini, hareket noktalarim ve
sonugta elde edilebilecek kazang veya kayiplan (payoffs) belirtir. Bu oyundaki kurallar,
olusturulmus bir pat veya mat durumlarini belirtmektedir. Bunun yaninda, tumuvalarda,
kazananlar bir puan ile ddiillendirilmekte, kaybedenler sifir puan almakta ve beraberlik
durumunda ise, her bir oyuncu yarim puan kazanmaktadir. Basit bir diiopol modeli igin
de, verilen firmalarin maliyeti, piyasa talebi ve piyasa mekanizmasi altinda, kurallar;
oyuncularin segebilecekleri her tiretim simifi ¢ifti igin, iki oyuncuya da kazang veya

kayiplarini (payoffs) belirtir.

Yukarida belirtilen unsurlan igeren sik¢a kullanilan bir oyun 6megi su sekilde

sunulabilir: '

Paralarin eslestirilmesi olarak oynanan bu oyunda, A ve B olmak iizere iki
oyuncu vardir. Oyunun kurali ise su sekildedir: Her iki oyuncu da ellerinde sakladiklar
demir paralani es anli olarak ellerini agip birbirlerine gosteriyor. Eger ellerini
agtiklarinda, ikisinin de ellerinde olan demir paralar eslesirse (yani ikisi de yazi veya
ikisi de tura olursa), Oyuncu A, Oyuncu B’ye 1 milyon TL. &deyecek; aksi taktirde,
eger demir paralar birbirinden farkli olur iseler, Oyuncu B, Oyuncu A’ya 1 milyon TL.
odeyecektir. Bu 6mekte, oyuncular, oyunun kurallan ve elde edilebilecek kazang veya
kayiplar (payoffs) belirtilmistir. Fakat, oyun es anli oldugu igin, oyuncular diger

oyuncunun hareketini gézlemleyememektedir.

' Robert J. Aumann, Lectures on Game Theory (London: Westview Press, 1989), s.3.

12 Friedman, a.g.e., s.31.

B yildinm ve Eskinat, a.g.e., s.265.

4 Andreu Mas-Colell, Michael D. Whinston ve Jerry R. Green, Microeconomic Theory (New York:
Oxford University Press, Inc., 1995), s.220.




Diger bir Omekte ise, oyuncular rakiplerinin 6nceki hareketlerini

gozlemleyebilmektedir. Yine, bu oyundaki unsurlar ve oyun su sekildedir:"

Oyunda A ve B olmak lizere iki oyuncu vardir. Oyunun kurallan sdyledir:
Oyuncular, her biri digerinin ardindan gelen {i¢ siradan olusan ve her sirada ii¢ kare olan
dokuz kareli bir sekil ile kars1 karsiyadir (Sekil 1). Oyuncular sira ile isaretlenmemis
karelere kendi isaretlerini koymaktadirlar. Ilk olarak Oyuncu A hareket ediyor ve kendi
isaretini bos olan karelerden istedigine koymaktadir. Oyuncu A’y1 Oyuncu B izlemekte
ve o da kendi hareketini se¢gmektedir. Burada oyunun kurali geregi her iki oyuncu da

kendisinin ve rakibinin yaptig1 6nceki se¢imleri gozlemleyebilmektedir.

Sekil 1 Bos Kareleri Doldurria Oyunu

Oyunun sonucu ve sonugta olusan kazang ve kayiplar ise sdyledir: Yapmis
oldugu.iic isaretini swrayla ( dikey, yatay veya capraz ) koyan ilk oyuncu oyunu
kazanacak ve diger oyuncudan 1 milyon TL. alacaktir. Eger, biitiin kutucuklar
isaretlendikten sonra, iki oyuncudan higbiri ii¢ kutucuga bir sira seklinde kendi isaretini

koyamazsa, oyun berabere olur ve higbiri digerinden bir 6deme alamaz.

Goriildigu gibi, her bir oyuncunun kazang veya kaybi (payoff), basit olarak,
aldig1 veya 6dedigi para miktarina esittir. Verilen her iki 6mekte de, bir oyuncunun
kazang veya kaybimi (payoff) maksimize eden hareketler, rakibin ne yapacagina dair

oyuncunun beklentilerine baglidir. Bu 6rmeklerdeki oyunlarda, bir kisinin kazanci veya

1% a.g.e, 5.220.




kaybi, digerinin kazanci veya kaybi oldugu i¢in bdyle oyunlara sifir toplamli oyunlar
(zero-sum games) denir."®
Verilen oyun Omeklerinde anlasilacagi gibi, oyunlar birbirinden farkliliklar

gostermektedir. Bu farkliliklar su sekilde simflandinilabilir:'’

- Bir oyuncunun belli bir stratejide elde edecegi ddiil, bir ya da birden fazla rakip
oyuncunun davranigina bagl olabilir.

- Bir oyunda, bir oyuncunun kazanci, digerinin kayb1 olabilecegi gibi, bu oyunda her
ikisi de kazang saglayabilir.

- Oyun hakkinda elde edilebilecek bilgiler tam olmakla birlikte, mitkemmel (perfect)
olabilecegi gibi, mitkemmel olmayabilir (imperfect) de.

- Oyunun ulagilan ¢esitli asamalaninda, oyuncular oyunun tiim asamalarm
hatirlayabilecekleri gibi (perfect recall), bu agamalar hatirlamayabilirler de.

- Oyuncular kendi aralarinda anlagsma yapabilecekleri gibi, aksine, anlagma yoluna

gitmeyebilirler de.

Oyunlarda goriillen bu farkhiliklar, oyuncularin stratejilerini belirlemelerinde

biiyiik rol oynamaktadir.

3. OYUNLARIN SINIFLANDIRILMASI

Oyunlarla ilgili ¢esitli simflandirmalann yapilmasi miimkiindiir. Ciinkii, daha
once deginildigi gibi oyunlar Ozellikleri bakimindan birbirinden farkhilik
gostermektedir. Bu farkliliklar, oyunun oynamig tarzlan ve uygulanan stratejilerde

gormek miimkiindiir. Bundan dolayl, oyunlar asagidaki sekilde siniflandinlabilir:'®

' Sifir toplamli oyunlar, ileride ele alinacaktur.
7 Ercan Eng, Risk Belirsizlik Rekabet ve Iktisadi Karar (Ankara: 1993), s.51.
®a.ge,s.52.




3.1. Oyunlann Bilgi Diizeyine Gore Siniflandirilmasi

Oyunlar, bilgi diizeylerine gore, tam bilgili oyunlar ve eksik bilgili oyunlar
olmak iizere siniflandirilabilir. Oyunlarla 1ilgili bilgiler tam olabilecegi gibi; oyunlar,
tam olrﬁayan yani eksik bilgiye de sahip olabilirler. Tam bilgili oyunlarda oyuncular;
oyunun kurallarini ve kazang veya kayip degerlerini (payoff), oyuna baslamadan 6nce,
,diger bir ifadeyle, stratejisini belirlemeden Once, bilmektedir.Eger, oyuncular kurallan
ve oyun sonucunda elde edecekleri kazang veya kayip degerlerini bilmiyorsa, bu eksik

bilgili bir oyundur.

Bu 6zelliklerin yaninda, bir oyundaki bilgi diizeyi mitkemmel bilgili olabilecegi
gibi, miikemmel bilgili olmayabilir de. Miikkemmel bilginin 6zelligi, oyuncunun oyunun
her agamasin1 hatirlamasindan kaynaklanmaktadir. Eger oyuncu, oyunun her asamasini

hatirlamiyorsa mitkemmel olmayan bir bilgi s6z konusudur.

3.2. Oyunlarin Oyuncu Sayisina Gire Siniflandirilmasi

Oyunlar, iki kisilik oyunlar ve n kisili oyunlar olmak lizere bir ayirima da tabi
tutulabilir. Burada n oyuncu sayisini gdstermektedir. iki kisilik oyunlar, iki oyuncunun
veya iki firmanin arasindaki rekabeti incelerken; n kisili oyunlar, iki oyuncudan veya

firmadan daha fazla olan oyuncu veya firmalarnn rekabetini incelemektedir.

Iki kisi ile oynanan oyunlara &mek olarak, satrang oyunu verilebilir. n kisi ile
oynanan oyunlara Ornek olarak ise, bir oligopol piyasasinda ikiden fazla firmanin
rekabetini inceleyen bir oyun verilebilir.

3.3. Oyunlarin Kazan¢ Bakimindan Siniflandirilmasi

Oyunlarla ilgili siniflandirmalardan bir digeri de, elde edilen kazan¢ bakimindan

yapilabilir. Bu grup ise, sifir toplamli oyunlar ve sifir toplamli olmayan oyunlar olmak
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tizere ikiye ayrilabilir. Daha 6ne de deginildigi gibi, eger, bir oyuncunun kazanci, her
zaman ayni miktarda olmak kosuluyla, diger bir oyuncunun kaybi ise, bu oyuna sifir
toplamli oyun (zero-sum games) denir.”® Cogu kart oyunlarinin yani sira, satrang ve
dama gibi board oyunlan da sifir toplamli oyunlara bir érektir. Bunun yaninda 6liim
diiellosu gibi savas durumlan da sifir toplamli oyunlara bir 6mek olara diisiiniilebilir.
Sifir toplamli oyunlarda tam bir zithik durumu vardir. Bu duruma siki bir rekabet oyunu
da denilebilir. Ciinkii, bir oyuncunun kaybettifi daima digerinin kazanci oluyorsa,
burada igbirligine yer yoktur.?'0 Bu oyunlarda, eger, bir oyuncu 1 birim kazanirsa, digeri

1 birim kaybedecektir.

Kazang ve kayiplann (payoffs), sifir toplamli olmadif, yani, bir kisinin kayb:
digerininkinin aynm1 miktarda kazancina gerek olmadify oyunlara da sifir toplamh
olmayan oyunlar denir. Sifir toplamli olmayan oyunlarda, sifir toplamhi oyunlar gibi
rekabet unsurunun olabilecegi gibi; aksine, sifir toplamli oyunlarda olmayan bir 6zellik
olan, isbirligine de gidilebilir. Burada oOnemli olan, oyuncunun kendi ¢ikarm

maksimum kilma istegidir.

3.4. Oyunlarin Anlasmali Olup Olmamalarina Gére Siiflandirilmasi

Oyunlar, anlagmali olup olmamalarina gore de, igbirligi i¢inde oynanan oyunlar
(cooperative games) ve isbirligine dayanmayan oyunlar (non-cooperative games) olmak
lizere iki gruba aynlabilir. Firmalar veya bireyler igbirligi veya hileli bir sekilde birlikte
hareket ederek, bagimsiz olarak hareket etmelerine goére daha fazla kazang elde
ederler.! Firmalann veya bireylerin bu sekilde hareket tarzini izledikleri oyunlara
isbirligi i¢inde oynanan oyunlar denir. Bu oyunlarda isbirligine gidilmekteki amag,
oyuncularin her birinin isbirligi sayesinde kendi faydasim1 maksimum kilma istegidir.
Bunun yaninda, her bir oyuncu ortaklifin bozulmas1 durumunda, digerlerinin misilleme

yapabilecegi korkusunu da tasimaktadir. Isbirligi icinde oynanan oyunlarda analiz

19 Shubik, a.g.e, s.10.

® James M. Hendorson ve Richard E. Quant, Mikro iktisat: Matematiksel Bir Yaklasim Cev: Erhan
Ada ve digerleri (Ankara: Gazi KitabeviYayinlari, 1998), 5.199.

Zage.,s.11.
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birimi ¢ogunlukla grup veya daha o6zel bir ifadeyle, oyunculardan olusan bir

koali syondur.”

Isbirligine dayanmayan oyunlarda, oyuncular arasinda, elde edilecek kazanglan
paylagmak i¢in belirli anlagmalarin yapilmasi kesin olarak yasaklanmlstlr.?'3 Isbirligine
dayanmayan oyunlarda analiz birimi, agik¢a belirtilen olasi kurallar ve olasiliklar
cergevesinde, kendisi i¢in en iyisini yapmaya g¢aligan oyundaki bireysel katilimci olan
oyuncudur. Isbirligine dayanmayan oyunlarda, her bir oyuncu kendi kazancim elde
etmeye ¢ahismaktadir.**  Ornegin oligopolde, rakip firmalarin birbirlerinin olas:
davraniglanim dikkate alarak pazar paylarnni genisletmek i¢in bagimsiz fiyatlama ve
reklam stratejileri izlemeleri igbirlifine dayanmayan oyun teorisine bir érnek teskil
edebilir.”?

4. OYUNLARIN GOSTERIM BiCiMLERI

Esas itibariyle bir sosyal veya ekonomik etkilesimi bir oyun olarak gdstermek
icin ii¢ yol vardir. Bunlar; normal bi¢im veya diger bir adiyla stratejik bigim,
genisletilmis bicim ve karakteristik fonksiyon bigimi veya diger bir ismiyle koalisyon
bicimidir.*® Karakteristik fonksiyon bigimi, isbirligi i¢inde oynanan oyunlarin
gosterildigi gosterim bi¢imidir. Bu ¢aligma igbirligine dayanmayan oyunlar iizerinde
duracagy ig¢in, karakteristik fonksiyon bi¢iminin agiklamasi bu agiklamadan ileri
gitmeyecektir. Isbirligine dayanmayan oyun teorisinde, bir oyunu gdstermenin, diger bir

deyisle sunmanin iki yolu vardir. Bunlar; normal bigim ve genisletilmis bigimdir.

% David Kreps, Game Theory and Economic Modelling (New York: Oxford University Press, 1990),
s.9.

B Antony J. James, Game Theory: Mathematical Models of Conflict (Chichester: Ellis Horwood
Series, 1980), s.61.

* Wayne F. Bialas, ftp:/balas2.eng buffalo.edw/pub/[E675/675T01.pdf, (28.04.2001)

¥ ¥1ldirmm ve Eskinat, a.g.e., 5.266.

% Jiirgen, a.g.e., 5.2.




4.1. Normal veya Stratejik Gosterim Bi¢imi

Bir oyunun en 6zet ve en sade gosterim bigimi, stratejik bi¢cim veya diger bir
ismiyle normal bi¢imdir. Stratejik bi¢imde, genisletilmis bigimin bazi detaylar1 yok
sayllmistir. Genisletilmis bi¢imde var olan oyunun dinamik yapisi, stratejik bigimde
gosterilmemistir. Bununla birlikte, stratejik bigim, genisletilmis bigimin kisaltilmis bir

versiyonu olarak diisiiniilebilir.?’

Nommal bigim, biréysel hareketleri kisitlamakla birlikte, dikkati oyunculara
uygun biitlinsel stratejilere ¢eker. Normal bigimde, her bir oyuncunun olasi
stratejileriyle oyunculann farkli stratejilerinin kesisiminde, elde edilecek &diil veya

kayiplar (payoffs) gésterilir.28
Normal bigimdeki bir oyun (G ), li¢ 6geden olusmaktadir:*®

(1) Oyuncularnn bir kiimesinden (N )
(2) Her bir oyuncu i i¢in, bir stratejiler kilmesinden (.S;)
(3) Izlenecek her bir stratejiler diizeni igin, her bir oyuncu igin bir tane olmak iizere

oyunculann elde ettikleri 6diil veya cezalarin (payoffs) bir fonksiyonundan.

Bir oyunun normal bigimli gosteriminde, her bir oyuncu esanli (es zamanli)

olarak bir strateji seger ve oyuncular tarafindan segilen stratejilerin kombinasyonlan,

~
.

her bir oyucu i¢in bir sonug (payoff) belirler.’® |
Normal bi¢imli oyunlar bir matris yardimiyla sunulur. Burada, her kutucugun
icinde bulunan rakamlar sirasiyla, birinci, ikinci ve varsa liglincii oyuncu i¢in verilen

0diil veya cezalan (payoffs) gostermektedir.

% Jiirgen, a.g.e., 5.2.

2 Ercan Eng, a.g.e., 5.57.

st Aumann, a.g.e., s.8.

3 Robert Gibbons, Game Theory for Applied Economists (New Jersey: Princeton University Press;
1992), s.2.
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Nommal bigimdeki oyunlara 6mek olarak, Amerika’da (belki de diger iilkelerde
de) cogunlukla ¢ocuklarin oynadig: basit bir oyun olan “tas, kagit, makas” oyunu
verilebilir.*! Bu oyunu iki oyuncu oynadig1 i¢in oyundaki katilimcilarin(oyuncularin)
listesi: Cocuk A ve Cocuk B’dir.

Iki ¢cocuk da esanli olarak bu ii¢ segenekten (tas, kagit, makas) birini secer. Her
biri i¢in uygulanabilir olan bu stratejiler, tas, kagit, makas olarak adlandirlabilir.
Gocuklarin sectikleri stratejilere bagl olarak, oyunu ¢ocuklardan biri kazanir veya
oyunda bir beraberlik durumu olusur. Eger, iki oyuncu da ayn1 segenegi sec;erlérse, oyun
beraberé olur. Eger, birinci oyuncu tag1 ve ikinci oyuncu da kagidi segerse, oyunu
ikincisi kazanir (kagit tas1 kaplar kurali sayesinde). Eger, ilk oyuncu makasi ve ikincisi
de kagid1 segerse, oyunu birinci ¢ocuk kazanir (makas kagidi keser). Béylece, kazanan
cocuk i¢in elde edilen 6diiliin (payoff) +1, kaybeden i¢in —1 ve beraberlik i¢in 0 oldugu
ifade edilirse, bu oyun Sekil 2°deki gibi gosterilebilir.

Iki oyuncunun olmasindan ve her birinin elde edecegi ii¢ strateji olmasindan
dolay1, strateji grafikleri veya strateji diizeni bir 3x3 tabloda olusturulur. Bunun
yaninda, tabloda, Cocuk A’nin stratejileri satirlar olarak ve Cocuk B’nin stratejileri de
stitunlar olarak listelenmistir. Tablodaki dokuz hiicreden (3x3) her biri igin, iki ¢gocuga
bir ¢ift 6diil veya ceza (payoff) verilir. Ik payoff Cocuk A ve sonraki de Cocuk B icin
verilmigtir. Boylece, 6rnegin eger, Cocuk A tag1 segerse (satir 1) ve Cocuk B makasi
secerse (siitun 3), Cocuk A (+1) olan &diilii (payoff) alir ve Cocuk B de, (-1) olan
cezayl (payoff) elde eder. (Dikkat edilirse, satir 3, slitun 1 payoff’unun ters ¢evrilmis
halidir.)

*! Kreps, a.g.e.,s.10.
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Cocuk B
Cocuk B
Cocuk A Tas Kagit Makas
ocu
Tas 0 1 -1
0 -1 1 '

Cocuk A Kagit -1 ,, 0 1

1 0 -1
Makas 1 -1 0

-1 1 0

Sekil 2 Tas, Kagit, Makas Oyunu

Bu gosterilen oyunun birgok 6zelliklerinden ikisi su sekildedir. 3 Birincisi, iki
oyunculu bir oyun olmasindan dolay: iki boyutlu bir tabloda gésterilmesidir. Ikincisi
ise, her bir hiicredeki 6diil veya cezalarin (payoffs) toplaminin sifir olmasidir. Bu

nedenle, bu oyun iki kisili sifir toplamli bir oyun olarak adlandirilir. >

Yukanida verilen o6zelliklerin higbirini igcermeyen ikinci bir oyun 6megi su

sekildedir:**

Oyunda A, B, ve C olmak iizere li¢ oyuncu vardir. Her bir oyuncunun 1, 2 ve 3
olarak adlandirilan ii¢ stratejisi vardir. Oyunda, oyunculardan her biri strateji olarak
oyundaki numaralardan en kiigiiglinli dort kere secger, bu stratejilerin en kii¢lik numaray1
belirli bir oyuncu segecektir. Omegin, Eger Oyuncu A strateji 3’ii, Oyuncu B strateji

2’yi ve Oyuncu C strateji 3’1 secerlerse, bu durumda, iiglinden biri tarafindan segilen en

32 Kreps, a.g.e., s.11.

** Teoriye gore, bir oyunun toplaminin sifir olmas: dnemli degil, sadece, toplamun sabit olmasi Snemlidir
ve bu yitzden, terminolojide, sifir toplamli oyunlar yerine sabit toplamli oyunlar (constant-sum games)
terimi de kullanilir.

* Kreps, a.g.e., 5.12.
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kiigiik say1 2’dir. Bu durumda, Oyuncu A (5), Oyuncu B (6), ve Oyuncu C (5) kazang

degerlerini elde eder.

Eger, bu oyunu Sekil 2’deki gibi goéstermek istedigimizde, Sekil 3’i

kullanabiliriz.

Eger, Oyuncu C 1’1 segerse,

Oyuncu B
1 2 3
1 333 32,3 3,1,3
Oyuncu A 2 2,3,3 223 213
3 1,33 1,2,3 1,1,3
Eger, Oyuncu C 2’y1 segerse,
Oyuncu B
1 2 3
1 3,32 322 31,2
Oyuncu A 2 2,32 6,6,6 6,5,6
3 1,32 5,6,6 5,5,6
Eger Oyuncu C 3’ii segerse,
Oyuncu B
1 2 3
1 3,3,1 3,2,1 3,11
Oyuncu A 2 2,31 6,6,5 6,5,5
3 1,3,1 56,5 9,9,9

Sekil 3 Ug Oyunculu Stratejik Bigim




Burada, A oyuncusu bir satir, B oyuncusu bir siitun ve C oyuncusu da ii¢
kutudan birini seger. Ug kutu, birbirinin iizerine istif edilmis gok katli bir otopark gibi
diisliniilebilir ve sonra C seviyesini seger. Her bir 3x3x3 = 27 hiicredeki payofflar ilk
olarak Oyuncu A i¢in verilir, daha sonra B i¢in ve en son olarak da C i¢in verilir. Tabi
ki, bu sabit toplamli bir oyuna uzaktir; Eger oyuncularn iigii de strateji ii¢ii segerse, her
biri toplami 27 olan 4 x 3 — 3 =9 elde ederken, eger her biri strateji 1’1 segerse, her biri

toplami 9 olandan 3’ii elde eder.

4.2. Genisletilmis Gosterim Bicimi

Isbirligine dayanmayan oyun teorisinde kullanilan ikinci bir ¢esit oyun gdsterim
modeli genisletilmis bigimdir. Genisletilmis bi¢im oyunlarin gosteriminde en ¢ok
kullanilan metottur. Genisletilmis bigimli oyunda, oyuncularin yapacag hareketlerin
zamanlamas1 ve bu hareketleri yapmak zorunda olduklarinda sahip olduklart bilgi

diizey1 dikkate alinmaktadir.”®

Genisletilmis bigim, bir oyunun en genis ve en kapsamli gosterim bigimidir.
Genisletilmis bigim, ardigik hareketlere, biitin muhtemel durumlardaki bilgi diizeyine

ve biitiin oyuncularin, oyunun ¢esitli agamalarnindaki se¢imlerine 6nem vermektedir.

Genisletilmis bigimle gdsterilen bir oyun su 6zellikleri kapsamaktadir:*®
- Oyunun sirasimni
- Bir oyuncuya oyun siras1 geldiginde, oyun i¢in mevcut bilgi ve segenekleri
- Oyunculann segimlerine baglh olarak tiim oyuncular i¢in 6diil ve cezalan (payoffs)

- Dogal sonuglara iliskin olasilik dagilimini.

Biitiin bu ozellikleri tasiyan genisletilmis bi¢im, genellikle oyun agaci ile
gosterilir. Oyun agaci, oyuncular igin karar noktalarinin siralanmasiyla elde edilir. Bu

karar noktalarina ayni1 zamanda diigiim (node) de denilir. Diigiim oyundaki bir noktadir.

3 Kreps, a.g.e., s.13.
% Jean Tirole, The Theory of Industrial Organization (London: MIT Press, 1989), s.5.
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Burada, bazi oyuncular ya hareket ederler veya oyun bu noktada sona erer.’’ Ayrica,

oyun agaci ve diigiimlerle ilgili su agiklamalar da yapllabilir:3 8

- Omegin, belli bir noktadaki X diiglimiiniin ardil1 (successor), oyunda X’den sonra
gelen diiglimdiir.

- Aym sekilde, X diigliimiiniin 6nceli (predecessor), X’ten dnce varilmasi gereken bir
diiglimdiir.

- Oyundaki baslangi¢ diigiimii, 6nceli olmayan bir diigiimdiir.

- Son diigiim veya son nokta (terminal node), ardil1 olmayan diiglimdiir.

- Dal (branch), buna agacin kollan veya oklar da denilebilir, belirli bir diigiimde, bir
oyuncunun hareket setindeki bir harekettir.

- Izlenen yol (path) ise, baslangi¢ diigiimiinden son diigiime kadar takip edilen

diigiimlerin ve dallarn bir diizenidir.

Genisletilmig bigimdeki oyun, tesadiifi hareketler bir kenara birakilirsa, belirli
bir oyuncunun hareketi ile baslar.*® Oyuncunun hareket ettigi baslangi¢ diigiimii, igi bos
bir nokta olarak gosterilir ve oyun bu noktadan baglar. Her bir diiglimden oklar ¢ikar.
Her bir ok, ¢iktig1 diiiimiin temsil ettigi oyuncunun varolan hareketini; diger bir
deyisle, stratejisini gosterir. Ok sayisi, olas: strateji sayisina esittir ve her bir ok, ya yeni
bir diiglimle sonuglanir, bu yeni diigiim diger bir oyuncunun bilgi diiglimiidiir ve oyun
sirasinin hangi oyuncuda oldugunu gosterir, ya da oyunun sona ermesi durumunda 6diil-

ceza (payoff) setini gt')sterir.40

Genigletilmig bigimle ilgili olarak her zaman dikkat edilmesi gereken bazi
hususlar vardir. Bunlar su sekildedir: Her diiglimden en az bir ok ¢ikar (bu da oyuncu
i¢in en az bir strateji vardir anlamina gelir.) ve bir diigiimii yalmzca bir ok gosterir. .
Baslangi¢ diiglimiinii ise gésteren ok yoktur. Bunun yaninda, herhangi bir diiglimden
geriye 40gru hareketler izlenirse, baslangi¢ diigiimiine ulasilincaya kadar sadece tek bir

geri doniis yolu vardir ve bu yol mutlaka baslangi¢ diigiimiine ulagir.*!

37 Rasmusen, a.g.e., s.45.

% a.g.e., 5.45.

3 Friedman, a.g.e., s.9.

“ Yildinm ve Eskinat, a.g.e., s.269.
4 a.g.e., s.269.
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Sekil 4’de gosterilen “Paralarin  Eslestirilmesi Oyunu (I)”, bir oyunun
genigletilmis bigimli gdsterimi igin uygun ve basit bir érnek olacaktir. Bu oyunda,

Oyuncu 1 4\}e Oyuncu 2 olmak iizere iki oyuncu bulunmaktadir ve oyunun ardisik olarak

oynandigi, yani'diger bir deyisle, oyunun oyuncular tarafindan sirasiyla oynandif bir

oyun gtisterilmektedir.42

on Duiguimler
(Terminal Nodes)

(-1,+1) (+1,-1) (+1,-1) (-1,#1)

Sekil 4 Paralarin Eslestirilmesi Oyunu (I)

Oyunda, ilk olarak, birinci oyuncu elinde hazirladigi parasini gdsterir. Daha

sonra, Oyuncu 1’in se¢imini géren Oyuncu 2 parasini gosterir.

Oyun, i¢i bos bir nokta olan baslangi¢ karar diigiimiiyle (initial decision node)
baglamigtir. Bu noktada, Oyuncu 1 hareketini yapmakta, demir parasini tura mi, yoksa
yazi mu1 olarak yerlestirecegine karar vermektedir. Oyuncu 1’in bu olas1 iki se¢iminin
her biri, baglangi¢c karar noktasindan ¢ikan dal (branch) ile gosterilmektedir. Her bir
dalin sonunda, Oyuncu 1’in se¢imini gordiikten sonra ve Oyuncu 1’in hareket ettigi

noktaya bagli olarak Oyuncu 2’nin, yazi ve tura olan iki hareket (diger bir deyisle

a2 Mas-Colel, a.g.e., 5.222.
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strateji) arasindan secebilecegi diger bir karar diigiimii (veya noktasi) vardir. Bu olasi
iki diigiim, i¢i karalanmis bir nokta ile gdsterilmektedir. Baslangigtaki karar diigiimii,
Oyuncu 1’in karar diigiimi olarak; sonraki iki diigiim ise, Oyuncu 2’nin karar
diigiimleri olarak adlandirilir. Oyuncu 2, Oyuncu 1’in hareketlerini gordiikten sonra,
kendine ait karar diiglimiinden stratejisini se¢mekte ve hareketini yapmaktadir. Oyuncu
2’nin hareketinden sonra oyunun sonuna ulasilir. Oyunun sonunu gosteren diiglimler
ise, son diigimler (terminal nodes) olarak adlandinlir. Her bir son diiglimde,
oyuncularin ardigik hareketleri sonunda olusan oyuncularin kazanglann veya kayiplan
(payoffs)-listelenir. Omegin, Sekil 4’deki oyunda eger, Oyuncu 1 hareket tarzi olarak
kendine turayr segerse, bu durumda Oyuncu 2’nin karar diigiim noktasi seklin sol
kisminda olan diigiim olacaktir. Bu diigiimden eger, Oyuncu 2 de kendisine tura
stratejisini segerse, oyunun sonucunda kazang ve kayiplarin listesinden, Oyuncu 1 (-1)
olan degeri elde ederken, Oyuncu 2 (+1) olan degeri elde edecektir. Eger, Oyuncu 2,
turay1 degil de yaziy1 segmis olsaydi, bu durumda; birinci oyuncu (+1) degerini elde
ederken, ikinci oyuncu bir kayip degeri olan (-1)’1 elde edecekti. Aym sekilde, oyunun
sag tarafindaki degerler de Oyuncu 1 ve Oyuncu 2’nin segimlerine bagh olarak
oyuncular tarafindan elde edilecektir. Sekil 4’deki aga¢ benzeri yapiya dikkat edilecek
olursa, onceki yapilan agiklamalardan animsanacag gibi, gergek bir aga¢ gibi, bastaki

diiglimden (buna koék de denilebilir) agagtaki her noktaya tek bir baglanti yolu vardir.

Sekil 5°deki oyun Sekil 4°deki oyun ile yaklasik olarak aymdlr.43 ki oyun
arasindaki fark ise sOyledir: Sekil 5’deki oyunda, Oyuncu 1 elini indirip demir parasini
gﬁsterdljginde, parasini eliyle kapamaktadir. Yani, Oyuncu 1 yaz1 veya tura olarak
stratejisini se¢ip hareketini yaptifinda eli kapali oldugu i¢in Oyuncu 2, Oyuncu 1’in
secimini gorememektedir. Oyuncu 2, ancak, hareket ettikten sonra Oyuncu 1’in

secimini gorebilmektedir.

43 Mas-Colel, a.g.e., s.223.
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Bilgi Seti

(-1,+1) (+1,-1) (+1,-1) (-1,+1)

Sekil 5§ Paralann Eslestirilmesi Oyunu (II)

Bu oyun, sekil olarak Oyuncu 2’nin iki karar diigiimiine, bu 1ki diiglimiin tek bir
bilgi setinde oldugunu gdstermek igin ¢izilen elipsin disinda, Sekil 4’deki oyun ile
benzerdir. Sekilde goriilen bilgi setinin anlami sudur: Oyuncu 2’ye hareket sirasi
geldiginde, Oyuncu 2, bu iki diigiimden hangisinde oldugunu Oyuncu 1’in Onceki
hareketini gdézlemleyemedigi i¢in bilmemektedir. Bilgi setinde, bu iki diiglimden her
birinde, Oyuncu 2’nin aym olasilifa sahip iki hareketi olduguna dikkat edilmelidir.
Oyuncu 2’nin, bilgi setinde, bulunan iki diigiimii ayirt edemedigi durumda, Oyuncu 1’in
hangi hareketi seg¢tigini kendi olasi hareketlerinden (stratejilerinden) tahmin etmek veya

ortaya ¢ikarmak durumundadar.

Temelde, Oyuncu 1’in karar diiglimii bir bilgi seti ile iligkilendirilebilir. Ciinkd,
Oyuncu 1, hareket etme siras1 kendisinde oldugunda, daha &ncesinde higbir seyin
olmadigini bilmektedir ve dolayisiyla bu bilgi setinin sadece bir iiyesi vardir (Oyuncu 1,

hareket ederken hangi diiglimde oldugunu tam olarak bilmektedir).** Bu yiizden, tam

“a.ge. 5.223.
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olarak ortaya koymak igin ayn1 zamanda Sekil 5°deki Oyuncu 1’in karar diigiimiiniin
cevresine bir bilgi seti elips’i ¢izilebilir. Fakat, genisletilmis bigimde, bir oyunun
diagramatik ¢izimini basitlestirmek igin, tek diiglim igeren bilgi setinin ¢izilmemesi
yaygin olarak kullanilan bir yoldur. Bdylece, elips i¢ine alinmamig karar diiglimlerinin
tekli bilgi setinin (singleton information set) elemanlan oldugu anlasilir. Omegin, Sekil

4’de biitiin karar diiglimleri, tekli bilgi setine aittir.

Sekil 5’deki oyunda, ilk olarak, Oyuncu 1 hareketini yapmaktadir. Oyuncu 2 ise,
Oyuncu 1’in hareketinin ne oldugunu bilmeksizin hareket etmektedir. Omegin, bu
oyunda, eger, Oyuncu 1, yaz1 stratejisini segerse, ve Oyuncu 2 de oyuncu 1’in
stratejisini bilmeksizin es anli olarak, o da yaz: stratejisini segerse, bu durumda, Oyuncu
1 (1) degerini elde ederken, Oyuncu 2 (+1) degerini elde etmis olacaktir. Eger, Oyuncu
2, yazi degil de tura stratejisini denemis olsaydi; bu durumda, kendisi (-1) degerini elde

ederken Oyuncu 1 (+1) degerini elde edecekti.

Sekil 4’deki oyunda, oyuncular rakiplerinin bir &nceki hareketlerini
gdzlemleyebildikleri i¢in bdyle oyunlara ardigik oyunlar denir. Sekil 5’deki oyunda ise,
oyuncular rakiplerinin daha o©nceki hareketlerini gozlemleyemedikleri icin boyle
oyunlara da es anl1 veya es zamanli oyunlar denir. Bununla birlikte, Sekil 4 ve Sekil
5’deki oyunlarda, oyunculardan birinin kazanci digerinin kaybi1 oldugu i¢in bu oyunlar

ayn1 zamanda, iki kisili sifir toplamli oyunlardir.

Genisletilmis bigimli oyunlara diger bir 6mek ise, Sekil 6’de verilmistir.* Sekil
baz1 noktalardan meydana gelmistir ve noktalar arasindaki hareketler yani stratejiler
oklar yardimiyla gosterilmistir. Oyundaki ilk pozisyon agik bir nokta ile gosterilmistir.
Oyunda A, B ve C olarak adlandinlan {i¢ oyuncu vardir ve oyunun ulagilan bir
pozisyonundaki herhangi bir diiglimiin iistiindeki harf, bir hareket se¢gmek zorunda olan
oyuncunun kimligini verir. Bu yiizden, 6zellikle Sekil 6’deki oyunun baglangicinda bos

nokta ile gésterilen pozisyondan se¢gme sirasi, yani, hareket siras1 oyuncu A’nin dir.

% Kreps, a.g.e., 5.13.
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Sekil 6 Genigletilmis Bi¢imli Oyun

Oyunun baslangic pozisyonundan X, y ve z olarak adlandinlan ii¢ ok
¢ikmaktadir. Bu oklar, A oyuncusu tarafindan segilebilir uygun st;ateji]eri temsil
etmektedir. A oyuncusu bu ii¢ segcenekten herhangi birini segerek oyuna baglayacaktir.
Eger, A oyuncusu y segenegini segerse, oyundaki bir sonraki pozisyon igi karalanmig
nokta ile gosterilen ve B ile temsil edilen noktadir. Bu noktada oynama sirasi B
oyuncusundadir ve B oyuncusu X ve Y oklanyla gosterilen iki stratejiden birini
oynayacaktir. X ve Y oklan li¢ numaradan olusan bir kazang veya kayip tablosunu
gostermektedir. Oyunda, bir ok veya hareket noktalari , bir kazang veya kayip tablosunu
gosterdiginde, bu hareketin segimi vasitasiyla oyunun sona erdigi anlamini tasir ve

oyuncular sayilarla gosterilen kazanglan alir veya kayiplan tistlenir.

Oyunun oynamisinda, A oyuncusunun baslangigtaki hareketinin biiyiik Gnemi
vardir. Eger oyun, A oyuncusunun x hareketini segimiyle baglarsa, oyun orada bitmekte
ve kazang degerleri olarak A oyuncusu 3, B ve C oyunculan ise 0 kazang elde
edeceklerdir. Eger oyun, A oyuncusunun y hareketini se¢imiyle baglarsa, daha sonra B
oyuncusu hareket edecek ve B oyuncusu da X hareketini secerse, oyun A, B ve C
oyunculan i¢in sirasiyla 4, 2 ve 4 kazang degerleri ile tamamlanacaktir. Eger oyun, A
oyuncusunun z hareketini segimiyle baglarsa ve C oyuncusu w hareketini, A oyuncusu
x” hareketini ve B oyuncusu da Y’ hareketini segerlerse, oyun A, B ve C oyunculari i¢in

sirasiyla 2, 3 ve 1 kazanglanyla sona erecektir.




Ozellikle, son olarak gésterilen sekil, digerlerinden farkli olmakla birlikte, bu
sekillerdeki iki 6zellik asla goz ardi edilemez.“® Birincisi; her diigiimden en az bir ok
¢ikar ve bir diiglimii en fazla bir ok gosterir. Baslangi¢ diiglimiinii ise, gdsteren higbir
ok yoktur. Eger, oyunculardan biri, baslangi¢ diigliimii disindaki bir diigiimden baslayip
geri donmeyi denerse, her zaman tam olarak baslangi¢ diigiimiine ulasincaya kadar tek
bir yolu kullanacaktir. Ikincisi ise; herhangi bir diigiimden geriye dogru gidilirse, higbir

zaman i¢in tekrar yola ¢ikilan diigiime ulasilamayacagidir.

4.3. Bir Gosterim Biciminden Digerine Gegis

Isbirligine dayanmayan oyunlarin gdsterimi i¢in, normal bigim ve genisletilmis
bi¢im olmak iizere iki model mevcuttur. Bu iki gosterim bigimi ararsinda birinden
digerine gecis her zaman muhtemeldir. Oyunlann goésteriminde, her bir genisletilmis
bigime denk diisen bir normal bi¢im vardir. Bununla beraber, verilen normal bigimdeki

bir oyun i¢in ise genellikle birkag genisletilmis bigime denk diisebilir.

4.3.1. Genisletilmis Bi¢imli Bir Oyunun Normal Bi¢imli Gosterimi

Genisletilmis bigime denk diisen bir normal bi¢imli oyun su sekilde

gosterilebilir:

“ David Kreps, s.14.




Oyuncu 2

Oyuncu 1 ) )
(-1,+1) (+1,-1) (-1,4#1) (-1,41) (#1,-1) (+1,-1) (+1,-1) (-1,+1)
(a)
Oyuncu 2
Oyuncu 2
b ¢ d
Oyuncu 1
L 1 1 -1 -1
-1 -1 1 1
Oyuncu 1
R -1 1 -1 1
1 -1 1 -1
(b)

Sekil 7 Genisletilmis Bigimli Bir Oyunun Normal Bigimli Gosterimi

Genisletilmis bigimli bir oyunu gésteren seklin (a) panelinde, ilk olarak Oyuncu

2 hareketini yapmaktadir. Oyuncu 2, sahip oldugu dort stratejiden birisini uygularken;

Oyuncu 1 ise, Oyuncu 2’den bagimsiz olarak, yani, Oyuncu 2’nin hangi hareketini

yaptigin1 bilmeden sahip oldugu iki stratejiden birisini seger. Eger, Oyuncu 2 a

stratejisini ve Oyuncu 1 de sol (L) stratejisini segmisse, bu durumda oyuncular (-1,+1)

kazang veya kayip ciftini alacaklardir. Seklin (b) paneline bakilirsa, burada da aym

durum go6zlenebilir. (b) panelinde, ilk satir ve ilk stitunun verdigi deger, genisletilmis

bigimli gosterimden elde edilen degerlerle aymidir. Eger, (a) panelinde Oyuncu 2, c

stratejisini ve Oyuncu 1 de bagimsiz olarak R (sag) stratejisini izlerlerse, bu durumda
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oyuncular (+1,-1) olan kazang ve kayip degerlerini elde edeceklerdir. Bu degerleri aym
bi¢imde normal bigimli oyunu gdsteren (b) panelinde de gérmek miinkiindiir. Aym degerler,
ikinci satir ve Ugiincii siitunun kesistigi noktada olusan kazang ve kayip degerleridir. Bu
degerler de sirasiyla olmak iizere, ilki Oyuncu 1 i¢in, ikincisi de Oyuncu 2 i¢in gegerlidir.

4.3.2. Normal Bi¢imli Bir Oyunun Genisletilmis Bi¢imlerde Gosterimi

Normal bigimdeki bir oyundan genisletilmis bigimdeki bir oyuna gegis yapilabilir.
Daha 6nce de deginildigi gibi, belli bir normal bigime birden fazla genisletilmis bigimin denk
geldigi Sekil 8°deki 6rekte gosterilmistir.*’

Normal bigimli oyunda, oyuncular es anli ve birbirinden bagimsiz olarak
stratejilerini segmektedirler. Dolayistyla, gerek normal bigimli oyunu gerekse

genisletilmis bigimli oyunlan gosteren sekillerde de bu kural gegerlidir.

T Kreps, a.g.e., 5.24.
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Oyuncu B A
L R

Oyuncu A

T AN

(.1 (.1 1.1 (20

@ (b)

(1.1

/ \ / \ D
B
(-1,-1) -—F R »(2,0)

(1.1 ¢1-1) (1. (2,0)
(© (d)

Sekil 8 Normal Bi¢imli Bir Oyunun Genisletilmis Bigimlerde Gosterimi

Sekil 8(a)’da gdsterilen iki oyunculu normal bi¢imli oyun, (b) panelindeki gibi
genisletilmis bi¢imli bir oyun olarak gdésterilebilir. Dikkat edilirse, bu gosterim igin ilk
olarak A oyuncusunun hareket etmesi gereklidir. Burada, A oyuncusu stratejilerinden
birisini se¢gmekte, B oyuncusu da A oyuncusunun hareketlerinden haberdar olmaksizin
sahip oldugu iki stratejiden birini se¢mektedir. B oyuncusunun, A oyuncusunun hangi
hareketi yaptigin1 bilmedigini gosteren bilgi seti, sekilde gorildigi gibi, B

oyuncusunun sahip oldugu iki diigiimii ¢evreleyen elipstir.

Seklin (c¢) panelinde ise, ilk olarak B oyuncusunun oynadifi bir durum
verilmigtir. Burada da, A oyuncusunun bilgi setine dikkat edilirse; A oyuncusu, se¢im

yaparken B oyuncusunun ne yaptigindan haberdar degildir ve elinde bulunan iki




stratejiden se¢imini yapmaktadir. Eger, B oyuncusu L stratejisini ve A oyuncusu da D
stratejisini secerlerse; A oyuncusu (-1) birim kaybederken, B oyuncusu (3) birim

kazanacaktir.

(a) panelindeki normal bi¢ime denk gelen diger bir genisletilmis bigim (d)
panelinde verilmigtir. Burada ilk olarak, i¢i bos bir noktadan hareket eden A
oyuncusudur. Bu gosterim bigiminde B oyuncusu A oyuncusunun ne yaptigini
bilmektedir. Eger, A oyuncusu U stratejisini segerse, B oyuncusu hareket yapmamakta
ve oyun iki oyuncu lehine (1,1) kazangla sonuglanmaktadir. Eger, A oyuncusu D
stratejisini segerse, bu durumda B oyuncusu elinde olan L ve R stratejilerinden birini

se¢mekte ve buna gore oyuncular kazang veya kayip elde etmektedirler.

4.4. Bilgi Seti

Bilgi seti, bir oyunun oyuncular tarafindan anlasilmasi igin Onemli bir
kavramdir. Oyuncular oyunun oynanisi sirasinda sahip olduklan bilgi diizeylerine gére
kendilerine hareket belirleyeceklerdir. Bir oyunun bilgi yapisi, oyunun hareketler diizeni
gibi, genellikle normal bicimde belirsizdir.*® Bununla birlikte, oyun esnasinda kimin ne

bildiginin anlasilmasi igin bilgi setinin kullanilmasina ihtiya¢ vardir.

Oyuncu i’nin bilgi seti, oyunun belirli bir noktasindaki oyun agacindaki farkli
diigiimlerin kiimesidir. Bu tanima gdre, oyuncu 1 igin bilgi seti, bir oyuncuya ait olan

~ farkli yollardaki diigiimler kiimesidir.*’

Bilgi setini bir diagram iizerinde gdstermenin bir yolu, ayni bilgi setindeki
diigiimlerin etrafin1 noktalar veya ¢izgiler ile ¢evirmektir. Sekil 9°de noktali ¢izgiler A
ve B’nin Oyuncu 2 igin aym bilgi setinde oldugunu goéstermektedir. Buna ragmen,
Oyuncu 1 i¢in ise, bu noktalar farkl: bilgi kiimeleridir.

“ Rasmusen, a.g.e., 5.48.
“ a.g.e.,s.48.
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Oyuncu 1

(2,1) (1,3) (2, 0) (1, 3)

Sekil 9 Bilgi Setini Gosteren Genigletilmis Bigimli Oyun

Oyundaki her bir bilgi seti, bir tek karar diigiimii igeriyorsa, bu oyun miikemmel
bilgiye (perfect information) sahip oyundur. Eger, bdyle bir durum s6z konusu olmayip,
bilgi seti birden fazla diigiim igeriyorsa, bdyle oyunlara da mitkemmel bilgili olmayan

(imperfect information) oyunlar denir. >

Ornegin, satrang oyununda, oyunun herhangi bir asamasinda bir oyunu her
zaman oyun tahtas: iizerinde biitiin satrang taslarinin yerini biliyorsa (en azindan ya
hafizas1 ¢ok iyidir veya oyunla ilgili notlar almistir) ve ayn1 zamanda, o zaman kadar
birbirini takip eden hareketleri de tam olarak biliyorsa, satran¢ gibi bir oyunda bu
oyuncunun mitkemmel bilgiye sahip oldugu sdylenebilir.’! Bunun yammnda, brig ve
poker gibi bazi oyunlarda bu durum gegerli degildir. Bu gibi oyunlarda, oyuncu ¢ok iyi
bir bilgiye sahip degildir. Poker oyununda, bir oyuncu oynayarak bazi kartlar oyun disi
kilabilir. Oyuncu ,rakibinin, kartim1 degistirdiginde hareket ettigini bilir. Fakat, oyun dig1

edilen kartlarin hangisi oldugunu bilemez. Pokerde bu bilgi eksikligi, bir bléf unsurunun

50 Mas-Colel, a.g.e., 5.226.
3 Shubik, a.g.e., s.5.
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ortaya ¢ikisina sebep olur. Iste, bu sekildeki oyunlara da miikemmel bilgili olmayan

oyunlar denebilir.”2

En giiclii bilgi gereksinimleri miikemmel bilgili bir oyunda karsilanmaktadir.
Clinki, boyle bir oyunda her bir oyuncu her zaman oyun agacinda nerede oldugunu tam
olarak bilmektedir. Higbir hareket es anli degildir ve biitiin oyuncular yapilan biitiin
hareketleri gézlemleyebilmektedir.53 Buradan da sonug olarak, normal bigimli oyunlarn

miikemmel bilgili oyunlar olmadiklan ortaya g¢ikarilabilir.

Oyuncularin oyun esnasinda sahip olduklan bilgi diizeyleri ile diger kavramlar
da tam bilgi (complete information) ve tam olmayan yani eksik bilgidir(incomplete
information). Tam bilgi, eksik bilgiden farkli olarak; her bir oyuncunun, oyuncular
kiimesini, biitiin oyuncular tarafindan elde edilebilecek hareketleri ve biitliin oyuncular
icin potansiyel sonuglart bilip bilmedigine dayanr.>* Eger, oyundaki oyuncular bu
bilgileri biliyorlarsa, bu oyun tam bilgili bir oyundur. Aksi takdirde, eksik bilgili bir
oyun s6z konusudur. Bu 6zelliklerin yaninda, mitkemmel bilgili veya miikemmel bilgili
olmayan oyunlarda, oyuncular tam bilgiye sahiptirler.’® Tam bilgi, aym zamanda,
oyunun kurallanni ifade eder. Bu, biitlin kazang veya kayip degerlerinin bilindigini de
ima eder. Bir firma igin ise, firma rakibinin maliyet yapisini, piyasa talebini bilir ve

buna gore piyasada rakibi gibi piyasa degerini arttirip basarili olmaya ¢alisir.

52 a.g.e., s.5.

33 Rasmusen, a.g.e., s.51.
>* Friedman, a.g.e., s.11.
3% Shubik, a.g.e.,s.5.




IKINCi BOLUM

TAM BILGILI STATIK OYUNLAR

1. STATIiK OYUNLAR

Bazi1 oyunlar sadece bir period i¢in siirmektedir; yani, bir defaya mahsus olmak
izere oynanmaktadir. Digerleri ise, ¢ok periodlu ve ardisik olarak genis bir zaman
araliginda devam etmektedir. Bir statik veya tek periodlu oyun modeli i¢in §dyle bir
omek verilebilir: Bir gsehirdeki bir giinliikk bir iletisim fuarinda piyasadaki biitiin
firmalar, bir defaya mahsus olarak orada karsilasirlar. Dolayisiyla, firmalar, o giin i¢in
fiyat veya miktar diizeylerini belirlemektedirler. Firmalarin rakiplerinin nasil hareket
ettiklerini gozlemleyecekleri ve gelecekte de buna gore kendi hareket tarzim
degistirecegi bir firsatlann yoktur. Statik oyunlarda, rakiplerin segimleri hakkinda ve

gelecekteki etkilesimlerden elde edilebilecek kazanglar hakkinda higbir bilgi yoktur.>®

Cok periodlu oyun modeli igin ise statik oyunlar i¢in verilen 6rnege ¢ok benzer
bir omek verilebilir: Eger, sehirde pazann kuruldugu degil de, oradaki firmalarin
devamli olarak orada satis yaptiklart diisiiniiliirse, firmalar, giin ve gilin birbirlerinin
izledikleri fiyat veya miktar stratejilerini gozlemleyebilecekler ve bu gozlemler

sayesinde de, kararlarim ayarlayabileceklerdir.’” Goriildiigi gibi, bu tiir oyunlarda,

%6 Scott Bierman ve Luis Fernandez, Game Theory with Economic Applications (Second Edition,
ABD: Addison — Wesley Publishing Company, Inc., 1998), s.6.

3 Jeffrey M. Perloff ve Dennis W. Carlton, Modern Industrial Organization (Second Edition, New
York: Harper Collins College Publishers, 1994), s.231. ’
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birbirini izleyen etkilesimler iki firma arasinda ilerisi i¢in igbirlii yapmay1 da olasi

kilabilecegi gibi, firmalar arasi rekabeti de ortaya gikarabilecektir.

2. PRISONERS’ DILEMMA (MAHKUMLARIN IKILEMI)

Tam bilgili tek-periodlu oyunlarin, sadece kisa bir zaman periodu iginde siiren
oyunlar i¢in gegerli olduguna yukanida deginilmistir. Bu oyunlar es anli olarak bir
defaya mahsus oynanmaktadir. Bu oyunlarin gosteriminde, normal bigimli gosterim
modeli uygulanir. Bu oyunlara 6rmek olarak, klasik bir 6fnek olan The Prisoners’

Dilemma verilebilir.

Bu oyunda, iki kisinin isledigi bir sugla ilgili olarak iki siipheli tutuklanir ve
sorgulanir. Polisin elinde, siiphelilerden en az biri itiraf edinceye kadar siiphelileri
mahkum edecek yeterli delil yoktur. Polis, siiphelileri ayn hiicrelerde tutmaktadir ve bu

sayede birbirleri ile iletisim kurmalanni engellemektedir.58

Bunlann yaninda, aynca, polisler tutuklulara takip edecekleri hareketlerin
sonucglarin1 da agiklamistir. Eger, ‘her ikisi de sugu itiraf etmezlerse, ikisi de az bir
cezayla cezalandinilacak ve hapishanede sadece 1 ay i¢in mahkum edilecektir. Eger her
ikisi de itiraf ederse, ikisi birden hapishanede 5 ay i¢in mahkum edilecektir. Son olarak,
eger biri itiraf eder digeri itiraf etmezse, itiraf eden igbirligi yaptif1 i¢in hemen serbest
birakilacak, digeri ise § ay i¢in hapis cezasina mahkum edilecektir. Bu § ay cezanin; 5

ay1 sug i¢in, diger 3 ay1 ise adaleti engelledigi igindir.

Bu mahkum problemi iki oyuncunun yer aldigi bir matris yardimi ile

gosterilebilir.

3 Drew Fudenberg ve Jean Tirole, Game Theory (London: The MIT Press, 1991), s.10.




32

Suglu 2
Suglu 2 . .
Inkar Etme Itiraf Etme
Suclu 1
0
Inkar Etme
-8
Suglu 1
. -8 -5
Itiraf Etme
0 -5

Sekil 10 Prisoners' Dilemma (Makkumlar ikilemi)

Bu oyunda, her iki oyuncunun da elinde olan iki stratejisi vardir: Itiraf etme ve
itiraf etmeme (Inkar etme). ki oyuncu belirledikleri stratejileri segtiklerinde bu
stratejilére uygun diisen alacaklan sonuglar (cezalar) ikili matrisin hicrelerinde
verilmigtir. Burada, satir oyuncusu ( émekte Suglu 1°dir.) i¢in ilk sonug (ceza) verilmis;
takip eden sonug (ceza) ise siitun oyuncusu (Ornekte Suglu 2’dir.) i¢in verilmistir.
Boylece, Omegin eger, Suglu 1 inkar etmeyi tercih eder ve Suglu 2 de itirafta
bulunmay tercih ederse; Suglu 1 (-8) sonucunu elde edecek (bu sonug hapishanede 8§ ay
kalmay1 temsil etmektedir) ve Suglu 2 de, 0 sonucunu (bu sonu¢ hemen birakilmayi

temsil etmektedir) elde edecektir.

Oyuncularin 1’den n’e kadar numaralandig1 ve segilen oyunculara oyuncu i
denildigi n-oyunculu bir oyun, oyunlarin agiklanmasinda siklikla kullanilmaktadir.

Oyuncu i i¢in elde edilebilen stratejiler kiimesi S, ile gosterilir (i’nin strateji alam
olarak da adlandirilabilir) ve s, bu kiimenin herhangi bir iiyesini gosterir (s,€ S,).
(8y,---»5,) her bir oyuncu i¢in bir stratejiler kombinasyonunu gosterir ve u; de oyuncu
’nin sonu¢ fonksiyonunu (payoff function) gosterir: Eger oyuncular (s,,...,s,)

stratejilerini segerlerse, oyuncu i’nin sonucu (payoff) u,(s,,...,s,) olacaktir. Biitiin bu
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bilgiler bir araya toplanirsa su tanim elde edilmis olur: Bir n-oyunculu oyunun normal

bigimli goésterimi; oyuncularin strateji alanlarim S,,...,S, ve sonug¢ fonksiyonlarini
(payoff functions) u,,...,u, belirtmektedir. Boylece, bu sekilde olan bir oyun

G=1{S,,....S ;u;,..,u,} ile gosterilebilir.”’

Normal bigimli bir oyunda, oyuncularn es zamanli olarak stratejilerini segtikleri
ifade edilmesine ragmen; bu, gruplarin, muhakkak es zamanli olarak hareket
edeceklérini ima etmemektedir: Buradaki tutuklu 6meginde oldugu gibi oyuncularin
farkli hiicrelerde olup birbirlerinin kararlarnindan haberdar olmadan istedikleri zaman
kararlarim vermeleri gibi; oyuncularin, herbir hareketlerini segerken digerlerinin
seciminden bilgi sahibi olmamalan yeterlidir.®® Bu &zellik, oyunun tek periodlu
oldugunu gdstermektedir. Yani, oyunculanin, rakiplerin kararlarimi izleyip kendi
kararlarin1 degistirme haklart yoktur ve oyuncular bir defaya mahsus olmak tizere
hareket etmektedirler. Omekte, baslangigta suclular alacaklari cezalarla ilgili olarak

bilgilendirildikleri i¢in ayn1 zamanda bu oyun, tam bilgili bir oyundur.

3. HAKIM STRATEJILER

Bir rasyonel oyuncu hakim strateji tarafindan baskin tutulan bir stratejiyi
oynamayacagl i¢in; yani, diger bir ifadeyle, rasyonel oyuncular hakim stratejileri
sececekleri i¢in, baslangi¢c olarak, Prisoners’ Dilemma, hakim stratejileri ve hakim

strateji dengesini agiklamak i¢in kolay bir 6rnek tegkil edecektir.

Prisoners’ Dilemma da, eger bir siipheli itiraf etme yoluna giderse, digeri de
inkar edip hapishanede 8 ay i¢in bulunmak yerine o da itiraf etme yoluna gidip
hapishanede 5 ay i¢in bulunmay tercih edecektir. Benzer sekilde, eger bir siipheli inkar
ederse, digeri inkar edip hapishanede 1 ay kalmak yerine Itiraf etme segenegini tercih
edecek ve hemen serbest birakilacaktir. Béylece, mahkum 1 igin, Itiraf etmek inkar

etmeye gore baskindir, diger bir ifadeyle, hakim bir stratejidir. Burada, mahkum 2’nin

5 Gibbons, a.g.e., s.4.
60 a.g.e.,s.4.




segebilecegi her bir strateji igin elde edecegi sonug (ceza) sdyledir: Mahkum 1’in inkar
etme stratejisini benimsemesiyle mahkum 2’nin elde edecegi sonug (ceza), mahkum
1’in Itiraf etme stratejisini segmesiyle elde edecegi sonuca (cezaya) gére daha diisiiktiir.
Daha agik bir ifadeyle, mahkum 2 i¢in, mahkum 1’in inkar etme se¢imini yaptiginda

elde edecegi ceza bakimindan daha iyidir.

Rasyonel oyuncular siki hakim stratejiler tarafindan baskin kilinan stratejiler
oynamazlar. Ciinkii, bdyle bir stratejinin oynanmasinin optimal olacagina dair
oyuncunun sahip oldugu, diger oyuncularin segecegi stratejilerle ilgili higbir gériis
yoktur.®! Boylece, Prisoners’ Dilemma’da bir rasyonel oyuncu itiraf etmeyi segecektir.
Bu yiizden her ne kadar (Itiraf etme, Itiraf etme) (Inkar etme, Inkar etme)’ye gore her
iki oyuncu tarafindan elde edilen daha kétii bir sonug olmasina ragmen (itiraf etme,
Itiraf etfne) her iki rasyonel oyuncu tarafindan ulasilan sonug olacaktir. Yani, Prisoners’
Dilemma’da, oyunun en iyi kazan¢ degerini elde edecek hareket (Itiraf etme, Itiraf
etme)’dir. Diger oyuncunun ne yaptigini1 énemsemeksizin, her bir oyuncu igin izlenecek
en iyi strateji itiraf etmektir. Bu gesit bir stratejiye hakim strateji denir.®? Iki oyuncunfm

sahip oldugu hakim stratejilerden olusan dengeye ise, hakim strateji dengesi denir.

Fonksiyonel olarak da hakim strateji su sekilde gosterilebilir:*> Normal bigimli
oyunda G ={S,,...,S,;%,,....4,}, s, ve s/ oyuncu i i¢in uygulanabilir stratejiler olsun

(s; ve s, S,/ nin elemanlandir). Eger, dier oyunculann stratejilerinin her bir

uygulanabilir kombinasyonu igin i’nin s] oynayarak elde edecegi sonug (payoff), i’nin
s/ oynayarak elde edecegi sonugtan daha az etkili ise, strateji s; strateji s;’ye baskindir
(yani hakimdir):

Diger oyuncularnn strateji alanindan §,,...,S,,S,,;,....S, olusturulabilen her bir

(Sy5eeesSizy>Si41 502 S,,) 1GIN;

/ "
Ui (S)5ees Sis8; 3 Sipy0eees 8, ) U (Sy 500y Si15 S} 5 8i415e008,)

' ag.e.,s.35.
62 Mas-Colel, a.g.e., 5.236.
63 Gibbons, a.g.e., s.5.
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sonucu gergeklesir.

Hakim strateji, ne olmayacag) sorusuna cevap vermenin bir yoludur.64 Bir hakim
strateji - dengesi ise, her bir oyuncunun hakim stratejilerinden olusan bir strateji
kombinasyonudur.®* Bu kavramlara érek olarak, iki firmamn bulundugu bir diiopol
piyasas1 Ornek verilebilir:*® Bu piyasada A ve B olarak isimlendirilen iki firmanin
bulundugu ve bu firmalann satis stratejilerini belirlerken, reklam kararlarn alip
almayacaklarim belirledikleri diisiiniilsiin. Piyasada iki firma oldugu i¢in ve varsayim
geregi bunlann igbirligi i¢inde bulunmadiklan varsayildif1 i¢in, her bir firmanin izledigi

strateji digerini etkilemektedir. Bu oyunun normal bi¢imli gésterimi Sekil 11°de

verilmigtir.
Firma B
Firma B ‘
Reklam Reklam
Yapmama
Firma A
5 0
Reklam
10 15
Firma A
Reklam 8 2
Yapmama 6 10

Sekil 11 Reklam Oyununda Hakim Strateji Dengesi

Sekildeki her hiicrede ilk rakam Firma A’ya, ikinci rakam ise Firma B’ye ait
olan kazang degerlerini gostermektedir. Bu matriste, her iki firma da reklam yapmasi
durumunda; Firma A’nin 10 birim ve Firma B’nin de 5 birim kar edecekleri

goriilmektedir. Eger, Firma A reklam yaparken, Firma B reklam yapmazsa, bu

8 Kreps, a.g.e., 5.26.
¢ Rasmusen, a.g.e., s.28.
% y1ldirim ve Eskinat, a.g.e., s.274.
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durumda, Firma A 15 birim kazang elde ederken, Firma B ise O birim kazang elde
edecektir. Tersi durumda eger, Firma B reklam yaparken, Firma A reklam yapmaz ise,
Firma B 6 birim kar elde ederken, Firma A ise, 8 birim kar elde edecektir. Bu oyunda,

Firma B’nin piyasaya yeni giren bir firma oldugu diisiiniilebilir.

Verilen kazang degerlerine bakilarak, firmalar nasil bir yol izlemelidirler?
Acaba, ikisi de reklam vermeli mi, yoksa sadece biri rekalm verirken, digerinin reklam
vermeye ihtiyac1 yokmudur? Bu sekilde, firmalarin kararlarin1 belirlemelerinde
ellerindé bulunan stratejilerin ve elde edilecek kazang degerlerinin Gnemli bir pay:

vardir. Bu oyunda, her iki firma i¢in de uygulanacak bir hakim strateji mevcuttur.

Sekil 11°deki oyun degerlendirilecek olunursa, oncelikle Firma A i¢in en iyi
karar reklam vermektir. Firma B’nin ne yaptiginin bir 6nemi olmaksizin, Firma A’nin
reklam yapma yoluyla elde edecegi kazang, reklam yapmamasi durumunda elde edecegi
kazangtan daha fazladir. Bu yiizden, Firma A i¢in reklam yapma stratejisi, reklam
yapmama stratejisine tam olarak hakim bir stratejidir. Diger bir ifadeyle, Firma A igin
reklam yapma stratejisi, reklam yapmama stratejisine tam olarak baskin yani daha iistiin
bir stratejidir. Firma B i¢in verilen degerlere bakilirsa, Firma B igin de hakim strateji
reklam yapma stratejisidir. Ciinki, Firma A’nin ne yaptifina bakmaksizin Firma B
reklam yapmasi durumunda, reklam yapmamasi durumuna gore daha fazla kazang elde
edecektir (5>0 ve 8 >2 oldugundan). Dolayisiyla, bu oyunda her iki firmaninda hakim
stratejiléri oldugu i¢in, olusan hakim strateji dengesi, her iki firma i¢in de reklam

yapmaktir. Bu sekilde firmalar kazanglarin1 daha fazla arttiracaklardir.

4. ZAYIF STRATEJILERIN, TAM HAKIM STRATEJILER TARAFINDAN
TEKRARLANAN ELIMINASYONU

Oynanan bir oyunda, mevcut olan hakim stratejilerin yardimiyla, hakim
stratejilere gore zayif olan stratejiler elenir ve boylece optimal karar noktasi olusturulur.
Burada olusan tekrarlanan hakim strateji dengesi, oyunculardan birinin stréteji

kiimesinden hakim olan stratejinin digerini elemesiyle bulunan bir strateji
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kombinasyonudur. Her bir oyuncu i¢in bu siire¢, digerine gore zayif olan stratejilerin
elenmesiyle siirer ve sadece tek bir strateji kalana kadar devam eder.®” Simdi burada,
rasyonel oyuncular tarafindan oynanan tam hakim stratejilerin yardimiyla dengeye nasil
ulasilacag1 ve tam hakim stratejilerin oyunlarin ¢éziimiine yol gdsterip gésteremeyecegi

tizerinde durulacaktir.

Oyuncu 2
Oyuncu 2
Sol Orta Sag
Oyuncu 1
Yukan 0 2 1
) 1 1 0
‘Oyuncu 1
1 0
Asagy 3
0 0 2

Sekil 12 Zay:f Stratejilerin Eliminasyonu

Sekil 12°de basit bir oyun drnegi verilmistir.®® Oyunda, Oyuncu 1’in iki stratejisi
ve oyuncu 2’nin de ii¢ stratejisi vardir. Oyuncu 1’in stratejiler kiimesini S, ve Oyuncu
2’nin de stratejiler kiimesini S,ile gosterirsek: S, ={Yukan, Asagi} ve §, ={Sol,

Orta, Sag} olur.

Oyunda, Oyuncu 1 i¢in, ne Asag1 ne de Yukar1 oynamak tam hakim bir strateji
degildir': Eger Oyuncu 2 Sol stratejisini oynarsa, Oyuncu 1 ig¢in, Yukar se¢enegini
oynamak Asag segenegini oynamaktan daha iyidir (¢linki, 1>0). Ancak, eger Oyuncu 2
Sag segenegini oynarsa, Oyuncu 1 igin Asag1 segenegini oynamak Yukar1 segenegini

oynamaktan daha iyidir (¢linkii, 2>0). Bununla birlikte, Oyuncu 2 i¢in, Orta stratejisini

67 Rasmusen, a.g.e., s. 31.
68 Gibbons, a.g.e., s.6.



38

oynamak, Sag stratejisini oynamaya tam baskindir (¢linkii 2>0 ve 1>0). Bu yiizden,
rasyonel oyuncu 2 Sag segenegini oynamayacaktir. Boylece, eger Oyuncu 1, Oyuncu
2’nin rasyonel oldugunu bilirse, Oyuncu 1 Sag segenegini Oyuncu 2’nin strateji
alanmdgn eleyebilir. Yani, eger Oyuncﬁ 1, Oyuncu 2’nin rasyonel oldugunu bilirse,

Oyuncu 1, oyunu Sekil 12(a)’daki oyun gibi diisiiniip, su sekilde oynayabilir.

Oyuncu 2
Oyuncu 2
Sol Orta
Oyuncu 1
0 2
Yukari
1 1
Oyuncu 1
3 1
Asaf)
0 0

Sekil 12(a) Sag Seceneginin Elimine Edilisi

Sekil 12(a)’da, Oyuncu 1 igin, simdi, Yukan se¢enegini oynamak Asagi
secenegini oynamaya tam baskindir. Bu yiizden, eger Oyuncu 1 rasyonel ise (ve
Oyuncu 1 Oyuncu 2’nin rasyonel oldugunu bildigi igin $ekil 12(a)’daki oyun
uygulanir), Oyuncu 1 Asag s‘e;;enegini oynamayacaktir. Bununla birlikte, eger, Oyuncu
2 Oyuncu 1’in rasyonel oldugunu bilirse ve Oyuncu 2, Oyuncu 1’in, kendisinin rasyonel
oldugunu (yani Oyuncu 2’nin rasyonel oldugunu) bildigini de bilirse (bu yiizden
Oyuncu 2 Sekil 12(a)’min uygulanacagim bilir), Oyuncu 2, Oyuncu 1’in strateji

alanindan Asad segenegini elimine edebilecektir.
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Oyuncu 2

Sol Orta

Oyuncu 1

Oyuncu 1

Yukan

Sekil 12 (b) Asag1 Segeneginin Elimine Edilisi

Boylece, Asagi seceneginin elimine edilmesiyle Sekil 12(b)’deki oyuna
gelinilmistir. Burada, Oyuncu 2 i¢in; Orta segenegini oynamak Sol se¢enegini
oynamaya tam baskindir (2>0 oldugu i¢in) ve dolayisiyla, rasyonel olan Oyuncu 2, Orta
secenegini oynayacaktir ve oyun (Yukari, Orta) segeneklerinin oynanis1 ile son

bulacaktir.

Bu siirece zayif stratejilerin tam hakim stratejiler tarafindan tekrarlanan
eliminasyonu denir. Zayif hakim stratejilerin tam hakim stratejiler tarafindan
tekrarlanan eliminasyonu, rasyonel oyuncularin tam hakim stratejiler tarafindan hakim
olunan zayif stratejiler oynamayacaklan fikrine dayandirilmasina ragmen, yontemin iki
zay1f yonii vardir.® Birincisi, her bir agama, oyunculann digerinin rasyonelligi hakkinda
ne bildiklerine dayah ileri bir varsayim gerektirir. Eger siireci, herhangi bir asamaya
uygularsak, burada oyunculan rasyonel olduguna dair genel bir varsayima ihtiyag
vardir. Bu, sadece biitiin oyuncularin rasyonel olduguna dayanmaz, ayn1 zamanda biitiin
oyunculann, herkesin rasyonel oldugunu bildigine ve yine biitin bu oyuncularn,
digerlerinin kendilerinin rasyonel olduklarimi bildikleri gibi ¢esitli varsayimlari sonu

olmayan bir sekilde farzetmeyi gerekli kilar.

Ikinci zayif y6n ise, siirecin, gogunlukla oyunun oynanigina iligkin acgik ve kesin

olmayan tahmin iiretmesidir. Omegin, Sekil 13’deki oyuna gdz atilacak olursa: Bu

% Gibbons, a.g.e., s.6.
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oyunda elimine edelebilecek hi¢bir tam hakim strateji yoktur. Dolayisiyla, siire¢ de

biitiinliyle oyunun oynanisiyla ilgili hi¢bir tahmin iiretememektedir.

Oyuncu B
Oyuncu B
L C R
Oyuncu A
T 4 0 3
0 4 5
Oyuncu A 0 4 3
M
4 0 5
3 3 6

Sekil 13 Hakim Stratejileri Olmayan Bir Oyun

Cogu oyunlarin hakim stratejileri yoktur ve oyuncular kendi hareketlerini
secmek igin, diger her bir oyuncunun hareketlerini ortaya ¢ikarmaya c¢alismak
zorundadir.” Bu bakimdan oyuncular, diger oyuncularin kararlann veri iken
yapabileceklerinin en iyisini yapacaklardir. Bu da hakim strateji dengesini de igine alan
ve daha genis bir denge kavrami olan Nash Dengesidir. Nash Dengesi, ¢ok genis
oyunlar sinifinda, ¢ok kuvvetli tahminler iireten bir ¢6ziim kavramdir ve Nash Dengesi,
zaylf stratejilerin tam hakim stratejiler tarafindan tekrarlanan eliminasyonundan daha

kuvvetli bir ¢6ziim kavramidir.

5. NASH DENGESI

Nash Dengesi, oyun teorisinde oyunlarin ¢6ziimii problemine essiz bir ¢oziim

saglamaktadir. Bu kavrami bulan John C. Nash, ortaya koydugu Nash Dengesi ¢6ziimii

70 Rasmusen, a.g.c., s.28.
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ile 1994 yilinda ekonomide Nodel Odiiliinii kazanmistir. Nash Dengesi bir hareketler
(stratejiler) setidir ve burada rakiblerinin davraniglarini veri alan oyunculardan higbiri,
kendi hareketinin degismesini istemez.”' Yani, bu nokta kararh ve giiclii bir denge
noktasi oldugu i¢in hi¢bir oyuncu bu noktadan ayrilmak istemez. Nash dengesi, her bir
oyuncunun stratejisinin diger oyuncularin stratejilerine karsi en uygun tepki (veya
cevap) olan bir stratejiler profilidir.”* Diger bir tamm olarak da, Nash Dengesi, her bir
oyuncu i¢in rakiplerin hareketleri veri iken oyuncunun yapabileceginin en iyisini yaptifi

stratejiler setidir.”

Formiilasyon olarak da Nash Dengesinin tanimi su sekilde yapilabilir: n

oyunculu normal bi¢imli bir oyunda G ={S,....,S,;u,,...,u, }; eger, her bir 1 oyuncusu
i¢in s;, diger n-1 oyuncular igin belirtilmis stratejilere, oyuncu i’nin verdigi en-iyi tepki
ise, stratejiler (s;,...,s,) bir Nash Dengesidir ve oyuncu i igin verilen diger stratejilere

gore, oyuncu i’ye daha fazla fayda saglamaktadir.

* *

* /
u, (s, s )2(s;,s.;)

Nash dengesi kavramini daha da belirginlestirmek ig¢in, ¢esitli Ornekler
gosterilebilir. Daha 6nce agiklanan Prisoners’ Dilemma’daki, Sekil 12 ve Sekil 13’deki
ic normal bi¢imli oyun diisiiniiliirse; basit bir yaklagimla, Nash dengesini bulmak i¢in,
her bir olasi stratejiler kombinasyonunun yapilan tanimlamalardaki Nash dengesi sartini

saglayip saglamadig kontrol edilecektir.

Iki oyunculu bir oyunda, oyun su sekilde baslamaktadir. Her oyuncu ve bu her
oyuncu igin var olan her bir strateji, bu stratejiye karsi diger oyuncularin en-iyi cevabini
belirtmektedir. Sekil 14 bunu, Sekil 13’deki oyun igin yapmustir. Bu oyunda
oyuncularin, diger oyunculann uygulanabilir stratejilerine kargi elde edecekleri en-iyi

degerlerin alt1 gizilerek gosterilmistir.”* Ornegin, bu oyunda eger, siitun oyuncusu L

" Jean Tirole, a.g.e., s.427.

7 Fudenberg ve Tirole, a.g.e., s.11.
 Y1ildinm ve Eskinat, a.g.e., s.276.
™ Gibbons, a.g.e., s.9.




stratejisini oynamis olsaydi, satir oyuncusunun bu stratejiye verecegi en-iyi tepki M
stratejisini oynamak olacakti. Ciinkii, 4 degeri, 3 ve 0 degerinden daha bilyiiktir ve
dolayisiyla da daha fazla olan bir getiriyi temsil etmektedir. Bu yiizden, sekildeki (M,

L) hiicresinde, oyuncu A’nin kazang degeri olan 4’iin alt1 ¢izilmistir.

Oyuncu B
Oyuncu B
L C R
Oyuncu A
T 4 0 3
0 i 5
4 3
Oyuncu A M 0 -
g 4 0 5
B 5 5 6
3 3 6

Sekil 14 Nash Dengesi

Eger, bir oyunda, her bir oyuncunun stratejisi, digerinin stratejisine verilen en-iyi
tepki(cevap) ise, bu strateji ¢ifti Nash Dengesi kosulunu sagliyor demektir. Yani, eger,
ikili matrisin ayni hiicresinde iki kazang degerinin alti1 ¢izili ise, bu Nash dengésini
sagliyor demektir. Bu yiizden, Sekil 14’de, Nash dengesini saglayan strateji ¢ifti sadece
(B, R)’dir. Benzer sekilde, Prisoners’ Dilemma oyununda (Itiraf etme, Itiraf etme) ve
Sekil 12°deki oyunda (Yukan, Orta) da, Nash dengesini saglayan strateji ¢iftleridir ve
bu oyunlardaki tek Nash dengesidir.

Nash dengesi ile zayif stratejilerin tam hakim stratejiler tarafindan eliminasyonu
arasindaki iligski su sekilde agiklanabilir: Prisoners’ Dilemma’daki ve Sekil 12’deki
Nash dengesi stratejileri tekrar animsanirsa; bunlar, (Itiraf etme, itiraf etme) ve (Yukar,
Orta) strateji ¢iftleridir ve ayn1 zamanda hakim stratejilerin tekrarlanan eliminasyonlar

sirdiirdiikleri tek stratejilerdir. Bu sonu¢ su sekilde genellestirilebilir: Eger, zayif
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startejilerin tam hakim stratejiler tarafindan eliminasyonu, (s;,...,s,)disindaki biitiin

stratejileri elimine ederse, (s;,...,s,) stratejileri oyunun tek Nash df:ngesidir.75

Zayif stratejilerin tam hakim stratejiler tarafindan eliminasyonu, genellikle
stratejiler kombinasyonunun tiimiinii degil bir kismini elimine eder. Bu yiizden, Nash
dengesi, zayif stratejilerin tam hakim stratejiler tarafindan eliminasyondan daha giiglii

bir ¢6ziim kavramidir.

Bununla birlikte, daha 6nce deginildigi gibi, Nash dengesi, zayif stratejilerin
hakim stratejiler tarafindan eliminasyonunu da igeren daha genig bir kavramdir. Bu iki
kavram arasindaki iligki su 6mek yardimiyla verilebilir. Bu 6mekte A ve B sirketi
olmak iizere iki oyuncu vardir. Bu sirketler petrol ¢ikarmak igin sondaj ¢alismalar
yapmaktadir ve bu yiizden de petrol kuyusu kazacaklardir. Bu oyunculann g¢esitli

stratejiler karsisinda elde edecekleri kazang degerleri de Sekil 15°de verilmistir.”®

B Sirketi
B Sirketi
Kazmama Dar Genis
A Sirketi

Kazmama 0 44 31

0 0 0
. . 0 14 16

A Sirket D

Sirketi ar 44 14 »
Genis 0 2 1

31 16 1

Sekil 15 Sondaj Oyununda Nash Dengesi

Bu oyunda her bir hiicrede verilen degerler, oyunculanin kuyu kazmama, dar

kuyu kazma ve genis kuyu kazma hareketlerine bagh olarak elde edecekleri kazang

7 Gibbons, a.g.e., s.10.
¢ Bierman ve Fernandez, a.g.e., s.15.
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degerlerini gostermektedir. Bu oyunda ilk olarak, iki oyuncu i¢in de baslangigta hakim
stratejiler  tarafindan  baskin  kilinmig  bir  stratejinin  varhigi  kolayca
gozlemlenebilmektedir. Bu strateji, her iki sirket i¢in de kuyu kazmamadir. Dolayisiyla
bu strateji, oyundan elimine edilir. Kazmama stratejisinin elimine edilmis bigimindeki

oyun gdsterimi Sekil 15(a)’da verilmistir.

B Sirketi
B Sirketi
Geni
A Sirketi Dar ;
Dar 14 16
14 2
A Sirketi
2 1
Geni
enis 16 B

Sekil 15 (a) Sondaj Oyunununun Zay1f Stratejisinin
Eliminasyonunun Sonraki Kazan¢ Matrisi

Oyunda, goriildiigii gibi, daha bagka hakim olunabilecek bir strateji mevcut
degildir. Iki oyuncu da elimine edilemeyen iki stratejiyle kars1 karsiyadirlar. Burada, her
bir oyuncu igin optimal strateji, oyuncunun rakibinin neyi benimseyecegiyle ilgili
diisiincesine dayanan bir stratejiye baglidir. Dolayisiyla, iki oyuncunun da rasyonel
olarak hareket edecekleri varsayllmaktadir. B sirketi rasyonel oldugu i¢in, A sirketinin
sececedl stratejiyi veri alarak kendisi igin en 1yi strateji sececektir. Sirket B, Sirket
A’nin genis kuyu kazmay1 benimseyecegini diigiiniirse; bu durumda, en-iyi tepki olarak
dar kuyuyu tercih edecektir. Simdi, oyuna A sirketi olarak bakilirsa; A sirketi, B
sirketinin dar kuyu kazanacagini diisiiniirse, bu durumda kendisi en-iyi tepki olarak
genis kuyu kazmayi tercih edecektir. Iki firma da strateji profilini benimserse;
oyuncularin rasyonel olduklari ve her birinin digerinin rasyonel oldugunu bildigi
varsayimindan yola ¢ikarak, (Genis, Dar) strateji ¢iftinin bu oyunun tek Nash dengesi
oldugu sdylenebilir. Bu sebepten, kazang degerleri olarak da sirket A, 16 birim kazang
elde ederken, sirket B, 2 birim kazang elde edecektir.
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John C. Nash, her sonlu oyunda (oyunculann sayisinin n oldugu bir oyun ve

strateji kiimelerinin S,,...,S, oldugu biitiin oyunlar sonlu oyundur), en azindan bir tane

Nash dengesinin bulunacagini belirtmistir. Cournot da piyasa uygulamalarina dayanan

duopol modelinde ayn1 denge olgusunu ve dengenin varligini ortaya koymustur.77

6. NASH DENGESI iLE iLGILi OZEL DURUMLAR

Baz1 durumlarda Nash dengesinin tam olarak bir ¢6ziim kavraml olup olmadig
konusunda cesitli ¢eligkiler mevcuttur. Bu ¢eligkilerle ilgili olarak; 6megin, acaba biitiin
oyuncular rasyonel midir? veya hata yapmazlar mi1?; bir oyunda birden fazla denge
noktasi varsa, buradaki Nash dengesi ¢oziimi nedir?; her oyunda Nash dengesi bir
¢Ozlim olabilir mi? Bu gibi sorular Nash dengesi kavramu iizerinde elestirisel olarak

sorulmaktadir. Simdi burada, Qeﬁitli kavramlar yardimiyla bu geliskiler irdelenecektir.

6.1 Karma Stratejiler ve Nash Dengesi

Karma strateji, bir oyuncunun yapacag hareketlere iligkin olasilik dagilimidir.
Piir strateji ise, onceki 6meklerde gdsterildigi gibi, belirli bir stratejinin segilmesidir.
Omegin, sondaj oyunun da oldugu gibi; firmalann kuyu kazmamasi, dar veya genis

kuyu kazmasi, bunlarin ayn ayn birer piir strateji oldugunu gostermektedir.

Nash dengesini gosteren oyunlarda, rakibin stratejisine karsi en iyi tepkiyi veren
stratejiyi segmek amagtir. Fakat, c¢esitli oyunlarda bu ydntemi uygulamak
zorlagmaktadir. Asagida gosterilen “Paralarin  Eslestirilmesi” oyununda Nash

dengesinin olmadig: bir durum sunulmugtur.”®

Bu oyunda her bir oyuncunun strateji alam (Tura ve Yazi)’dir. Ikili matris

yardimiyla gosterilen bu oyunla ilgili olarak; her bir oyuncunun bir demir paras: oldugu

7 Gibbons, a.g.e., s.11.
" ag.e.,s.29.
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ve parayl, yazi ve tura olarak segerek gdstermek zorunda olduklarn belirtilmistir. Eger,
her iki para da eslesirse (ikisi de yaz1 veya ikisi de tura olarak); bu durumda, Oyuncu 2,
Oyuncu 1’den 1 milyon TL. alacaktir. Eger, paralar eslesmezse; bu durumda da,

Oyuncu 1, Oyuncu 2’den 1 milyon TL. alacaktir.

Oyuncu 2
Oyuncu 2
Yazi
Oyuncu 1 Tura
Tura 1 -1
-1 1
Oyuncu 1
Yazi 1 1
1 -1

Sekil 16 Paralarin Eslestirilmesi Oyununda Karma Stratejiler

Bu oyunda, Oyuncu 1, her iki oyuncunun stratejilerinin eslestigi, (Tura, Tura)
veya (Yazi, Yazi) olarak, eslesmis durumlan tercih ederken; Oyuncu 2, eslesmenin
olmadig1 ve oyuncularin farkli stratejileri segtigi durumu, (Tura, Yazi) veya (Yaz,

Tura), tercih edecegi i¢in, hicbir strateji ¢ifti Nash dengesini saglamamaktadir.

Paralarin eslestirilmesi oyununun ayirt edilebilir 6zelligi; bu oyunda her bir
oyuncunun digerine kars1 galip gelme istegidir. Bu bakimdan bu oyun, sifir toplaml1 bir
oyundur. Bu oyundaki gibi benzer durumlar, poker, futbol ve savas oyunlarinda da
ortaya ¢tkmaktadir.

Her bir oyuncunun digeri veya digerleri hakkinda 6nceden tahmin yapmayi

istedigi herhangi bir oyunda, Nash dengesi yoktur.” Ciinkii, boyle bir oyunda ¢oziim

e a.g.e., s.30.
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icin gerekli olan, digerinin hangi stratejiyi segecegi ili ilgili olarak bir kesinligin

bulunmamasidir.

Bir oyuncu i¢in bir karma strateji, strateji alanini gosteren S,’deki stratejile

tizerine bir olasilik dagilimidir.Tam bilgili es anl1 hareketli oyunlarda bir oyuncunun piir
stratejis.i, oyuncunun elde edebilecegi farkli hareketlerdir. Ornegin, paralarn

eslestirilmesi oyununda §;, Tura ve Yazi olan iki piir stratejiden meydana gelmektedir.

Bu nedenle, herhangi bir oyuncu olan oyuncu i igin, bir karma strateji; q’nun Tura

oynama olasiligini, 1 —q ‘nun Yazi1 oynama olasiligim1 ve g’'nun 0<g <1 arasinda

oldugu durumda, hareketlerle ilgili bir olasilik dagilimidir. Bu nedenle bu oyunda, her

iki oyuncu ig¢in piir strateji kombinasyonlarindan olusan bir Nash dengesi yoktur.

6.2. Birden Fazla Nash Dengesi Durumu

Bir oyunda, birden fazla Nash dengesi varsa, oyunun oynandif1 ve oyuncular
arasinda iletisim seklinin olas1 oldugu durumlarda, ¢ok fazla bilgi olmadan hangi
stratejinin segilecegini tahmin etmek zordur. Yani, Nash dengesi bu gibi durumlarda her

zaman bir ¢0ziim saglamamaktadlr.80

Asagida gosterilen “Farkli Cinsiyetlerin Miicadelesi” (Battle of Sexes) oyunu,
coklu Nash dengesine oldugu bir oyuna 6mek olusturmaktadir. Bu oyunda, aksamlarini
disarda gegirmek isteyen bir aile vardir. Erkek boks magini izlemeyi tercih ederken;
kans: ise, tiyatroya gitmeyi tercih etmektedir. Bununla beraber, tiyatroya veya boks
magina gitme konusunda, ikisi de bir yere beraber gitmeyi ayn ayn gitmeye tercih

etmektedir. Bu durumda elde edilebilecek payoff degerleri Sekil 17°de verilmistir.

Oyunda, Oyuncu 1 bayan ve Oyuncu 2 de erkektir. “T”, tiyatroya gitméyi ve
“B” de, boks magina gitmeyi temsil etmektedir. Oyundan gézlemlenecegi gibi, agikea,

80 )
Bierman ve Fernandez, a.g.e., s.17.
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eger; kadin tiyatroya giderse ve kocasi da boks magina giderse, tersi durumlara gére

daha iyi olacaklardir.

Oyuncu 2
Oyuncu 2
B
Oyuncu 1 T

T 2 1

4 1

Oyuncu 1

0 4

B 0 2

Sekil 17 Farkli Cinsiyetlerin Miicadelesi Oyunu

Bu oyunda, oyunculann higbiri i¢in hakim stratejinin elimine edecegi herhangi
bir strateji yoktur. Kadin i¢in en iyi tepki; kocasinin da tiyatroya gitmesi durumunda,
tiyatroya gitmektir. Ciinkii, elde edilen payoff degerleri (4, 2), diger hareket tarzina gore
daha yiiksektir. (eger, kocas1 tiyatroya giderken kendi de boks magina gitseydi ; bu
durumda, (0, 0) olan payoff degerlerini elde edeceklerdi). Fakat, eger ; kocas1 boks
magina giderse, bu durumda O da boks magina gitmeyi isteyecektir. Ciinkii, ayni
sekilde, farkli hareket tarzina gore elde edilecek sonugtan daha iyi bir sonug¢ elde
edilmistir. Aym1 durum erkek i¢in de gegerlidir. Erkek de, eger kansi tiyatroya gidecek
ise, tiyatroya gitmeyi isteyecek; boks magina gitmeyi isteyecek ise, O da boks magina
gitmeyi isteyecektir. Ciinkii, beraber giderek elde edecekleri payoff degerleri, ayn ayn
giderek elde edecekleri payoff degerlerinden daha yiiksektir.

Sekil 17°de gosterilen oyunda iki tane Nash dengesinin oldugu kolayca
goriinmektedir. Bunlar; (T,T) ve (B, B)’dir. Agik¢a, eger oyunculardan biri tiyatroya
giderse, digeri i¢in se¢im onu takip etmektir ve eger, biri boks magina giderse, digerinin
de aynisim1 yapmasi en iyi hareket olacaktir. Tabiki, her bir oyuncunun belirli bir denge
i¢in bir tercihi vardir. Erkek, (B, B) dengesini daha ¢ok isterken; kadin (T, T) dengesini
daha ¢ok isteyecektir.
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Biitiin bunlarla birlikte, elde edilen bu iki piir strateji dengesinden hangisinin
gerceklesip oynanacagina dair tahmin yapmaya yardimci olacak higbir ipucu yoktur.
Oyuncularnin bdyle bir oyunda bu iki denge noktasi arasinda nasil davranacaklan agik
degildir. Her bir oyuncunun, difer oyuncunun davranigina karsi en 1yi tepkiyi
oynayacag: gerekliligi (Nash Dengesi), oyunun sonu¢ tahminine yardim
edememektedir. Cilinkii, bu gerekliligi saglayacak iki tane strateji kombinasyonu

vardir®' ve hangisinin segilecei tam olarak agik degildir.

6.3. Maximin Stratejiler ve Nash Dengesi

Nash dengesi kavrami daha ¢ok bireysel rasyonellife dayanmaktadir. Her
oyuncunun strateji se¢imi sadece kendi rasyonelligine degil, aym zamanda
rakibininkine de baghdlr.82 Yani; Nash dengesinde oyuncular, rakibin davramislarina
gore secebilecegi en iyl tepkiyi se¢gmektedir. Nash dengesinde rakibin rasyonel
davrandig1 varsayimi yapilmaktadir. Eger diger oyuncu, hareketini yaparken rasyonel
davranmazsa; ya da, hata yaparsa, bu durumda denge noktas1 farkli olabilecektir.
Oyuncu i, Nash dengesinde kazanabilecegi maksimum degeri (faydayr) elde ederken;
eger, rakibi rasyonel davranmazsa veya hata yaparsa, bu durumda oyuncu i, en koti
sonucu da elde edebilir. Bu nedenle, rakibin rasyonel davranmayacag varsayimiyla
oyuncu i, elde edilebilecek minimum kazanci maksimize kilabilir. Bu uygulanan

stratejilere de maximin stratejiler denir.

Nash dengesi ve maximin strateji yontemi ile olusan dengeler asagida Sekil
18’de gosterilmistir. Sekilde gosterilen oyunda, Firma 1 ve Firma 2 olarak adlandirlan
iki oyuncu vardir ve fazla iiretim stratejisini se¢mek (firma 1’in ne yaptifina
bakmaksizin) firma 2 i¢in hakim stratejidir. Ciinkd, firma 2, bu stratejiyi uygulayarak, 2
birim yerine 5 birim kar elde etmektedir. Bu durumda, firma 1, firma 2’nin fazla tiretim

yapacagini beklemektedir. Dolayisiyla, firma 1 de, rakibinin olas1 hareketini géz 6niinde

¥ Jiirgen, a.g.e., 5.108.
82 Y ldinm ve Eskinat, a.g.e., 5.280.
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bulundurup, bu harekete karsi en iyi tepkiyi gosterecektir. firma 1, bu agamada karim
maksimize eden fazla iiretim segenegini segecek ve fazla mal iiretecektir. Boylece, her
iki oyuncunun da kendisi i¢in en iyi stratejileri segtikleri (Fazla Uretim, Fazla Uretim)

strateji ¢ifti, Nash dengesini gostermektedir.

Firma 2
Firma 2
. Diisiik Uretim |Fazla Uretim
Firma1l
Diigiik Uretim 2 3
5 5
Firma 1
Fazla Uretim 2 >
0 8

Sekil 18 Maximin Stratejiler Dengesi

Bununla birlikte; eger, Firma 1, firma 2’nin rasyonel oldugundan veya hata
yapmayacak oldugundan emin degilse, bu durumda kendine daha giivenli bir stratejiyi
segebilir. Cilinkil, eger, firma 2 hata yaparak, kendisine strateji olarak diisiik iiretimi
secerse, bu durumda, firma 1, elde edebilecegi en diisiik degeri elde edecektir. Bu da,
Sekil 18’den gozlemlendigi gibi 0 degeridir ve firma 1, hi¢ kar elde edememektedir. Bu
oyunda, firma 1 i¢in elde edilebilecek giivenli strateji, diiiik liretim yapmaktir. Belki bu
deger firma 1 i¢in elde edilebilecek en iyi deger, diger bir deyisle Nash dengesi degeri
degildir; fakat, bu sayede firma 1, 5 birimlik kazanci garanti altina alirken; hi¢ kar
etmeme riskini ortadan kaldirmustir. Iste, firma 1°in uyguladif1 bu stratejiye maximin
strateji denir. Goriildiigii gibi; burada, elde edilebilecek minimum deger maksimize
edilmistir. Dolayisiyla; bu oyunda, her iki firmanin da maximin swateji izlemeleri
halinde elde edilen denge (Diisiik Uretim, Fazla Uretim)’dir. Eger, firma 1, firma 2’nin
ma.ximin strateji uygulayacagindan emin ise, bu durumda; fazla iiretim stratejisini

segerek karini arttiracak ve 8 birim yapacaktir.
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Daha o6nce S$ekil 17°de incelenen “Farkli Cinslerin Catigmasi” oyununa
doniiliirse; agitkga, bu oyunda hakim strateji dengesi yoktur. Diger taraftan, bu oyunda
da giivenli bir strateji tipi izlenirse; yani, maximin stratejiler oynanirsa; erkek boks
magina ve kadin da tiyatroya gidecektir. Bu, oyun igin olas1 en kotii sonuglardan biridir.
Ciinki, oyunculann higbiridigerinin hareketine kars1 en iyi tepkiyi oynamamaktadur.
Fakat, daha 6nce de agiklandif1 gibi, es anli bir oyunda, bir oyuncu rakiplerinin
davranigin1 dogru olarak tahmin etmek zorundadir.® Eger, yanls bir tahmin yapilirsa,
daha kétii bir sonug elde edilebilir. Omegin, bu oyunda Oyuncu 2, maximin strateji
olarak boks magina gitmeyi tercih edecektir. Ciinkii, boks mag¢ina gitmesi durumunda,
Oyuncu 1 tiyatroya giderse, (1) degerini elde edecek; eger, Oyuncu 2 boks magina
gitmeyi segmeyip de tiyatroya gitmeyi se¢seydi ve oyuncu 1 de yanilip boks magina
gitseydi, bu durumda her ikisi de 0 kazang elde edeceklerdi. Dolayisiyla Oyuncu 2, boks
magina giderek en azindan 1 birim kazanci garantilemistir. Aym sekilde Oyuncu 1 de
maximin stratejiyi uygularsa; yani, tiyatroya gitmek stratejisini segerse, bu durumda
maximin strateji dengesi (T, B); yani, Oyuncu 1 igin tiyatroya gitmek, Oyuncu 2 igin

ise, boks magina gitmekten olusan strateji ¢ifti olacaktir.

Bununla birlikte, farkli cinslerin miicadelesi oyununda elde edilen maximin
strateji dengesi, Nash dengesi degildir. Ciinkii, Nash dengesinde, rakibin rasyonel
oldugu varsayimiyla, rakibin segebilecegi en iyi stratejiye karsi oyuncu da en iyi tepkiyi

verecektir. Bu oyunda, daha dnce de belirtildigi gibi, iki tane Nash dengesi mevcuttur.

Bunlarin yaninda, Nash dengesi ile maximin stratejilerin uygulanmasi1 sonucu
elde edilen dengenin aym oldugu, daha 6nce verilmis klasik bir 6mek olan The
Prisoners’ Dilemma ile gosterilebilir. Bu oyunda, tutuklanan her iki suglu i¢in de hakim
strateji ve dolayisiyla rakibin davranigini veri alip kendisi igin en iyiyi segecek oyuncu
i¢in, Nash dengesi de (itiraf Etmek)’di. Aym durum maximin stratejinin uygulanmasi
icin de gecerlidir. Oyunda elde edilebilecek daha diisiikk cezalarin olmasina ragmen,
suglular, digerinin itiraf etmesi durumunda daha fazla ceza alacaklarimi bildikleri igin,

itirafta bulunacaklardir.

8 Jurgen, a.g.e., 5.83.
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Maximin stratejiler oyunculann elde edecekleri minimum kazanglan maksimize
eden bir yontem uygulamasina ragmen; yine de, Nash dengesi kavrami gibi kuvvetli bir

denge degildir. Bu yiizden de uygulama alani pek tercih edilmemektedir.




UCONCU BOLUM

TAM BILGILI STATIK OYUNLARIN iSBIRLIGINE DAYANMAYAN
OLIGOPOL MODELLERINDEKI UYGULAMALARI

1. ISBIRLIGINE DAYANMAYAN OLIGOPOL PIYASASI

Oligopol piyasasi, birbirine etki edebilecek kadar az sayrida satici firmanin ¢ok
sayida alici ile kars1 karsiya geldigi bir piyasa tiiriidiir. Burada oligopol piyasasinin
kiyaslanacag1 diger piyasa tiirleri ise, rekabet¢i (tam rekabet) ve monopol piyasasi
tirleridir Tam rekabet piyasasinin varsayimlan su sekildedir: Piyasada kiigiik boyutlu
¢ok sayida firma vardir; satilan iiriinler homojendir; piyasaya giris ve ¢ikiglar serbesttir;
tam bilgi vardir ve islem maliyeti yoktur.®* Bu varsayimlara dayanarak; tam rekabet
piyasasi, piyasadaki biitiin alicilann ve biitiin saticilann fiyat kabul eden birimler
olmalan seklinde tanimlanabilir. Bu, hi¢bir saticinin veya hig¢bir alicinin tek basina
piyasay1 veya fiyati etkileme giiciine sahip olmamasi demektir.®> Belirli bir mah
piyasaya arz eden tek bir firmanin bulunmasi halinde, bu piyasa da monopol piyasasi
olarak tamimlanabilir. Monopolcii firma, tam tekabetteki firmalar gibi fiyat1 bir veri
olarak kabul etmek zorunda degildir. Monopolcii firmanin kararlan piyasa fiyatim

etkileyebilecektir.86

% flker Parasiz, Mikro Ekonomi:Orta Diizey Yaklasim (Bursa: Ezgi Kitabevi Yaymlari, 1999), s.171-2.
8 Orhan Tiirkay, Mikroiktisat Teorisi (Ankara: Imaj Yaymecihk, 1999), s.152.

% Kemal Yildirim, Mikro Ekonomik Analiz (Cilt I, Eskisehir: T.C. Anadolu Universitesi Egitim Saghk
ve Bilimsel Arastirma Caligmalan Vakfi Yayinlari, No:149, 1999), s.1.
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Oligopol modellerinde, az sayida olan firmalar bagimsiz olarak hareket
etmektedir; fakat, firmalarin her biri, bir digerinin varliginin farkindadir. Monopolist ve
rekabetci firmalarin aksine, isbirligi i¢cinde olmayan oligopolistler, diger firmalarin
hareketlerini goéz ard1 edemezler.Bu yiizden, oligopol modeli, bir firmanin kendisinin
en-iyi politikasini belirlemek i¢in rakip firmalarn davraniglarin1 gézlemlemek zorunda
olmasi bakimindan rekabet¢i modelden ve monopol modelinden farklidir. Dolayisiyla,
her bir firmanin davraniginin rakiplerin davranigina bagli olmasi, bu piyasada dengeyi
agiklayacak tek bir kurammn olusturulmasini olanaksiz kilar. Herhangi bir
oligopolciiniin, liretim veya fiyat iizerindeki karanna kars1 rakiplerinin tepkisi farkli
olacagindan, her olas1 tepkiye gore, farkli bir oligopol modeli gelistimek soz
konusudur®’. Bu nedenden, sadece bir tane rekabet¢i model ve bir tane monopol modeli
olmasina ragmen, birgok isbirligine dayanmayan oligopol modeli vardir. Ote yandan, bu
ozelliklerinden dolayl, tam rekabet ile monopol arasinda yer alan oligopol piyasasi,

gercek ekonomik hayatta en fazla goriilen piyasa tiiriidiir.

Bilinen en 1iyi isbirliine dayanmayan oligopol modellerini sunmak ve
dolayisiyla anlatimi olabildigince basitlestirmek i¢in, su bes giliglii varsayim
yapilabilir:®®

1) Tiiketiciler fiyat kabullenicidirler.

2) Biitiin firmalar homojen (benzer) iriinler iiretir: Tiiketiciler bu mallarn

arasinda bir fark gozetmezler.

3) Endiistriye giri§ yoktur. Bu yiizden, firmalarin sayisi, faaliyet siiresi boyunca

sabit kalmaktadir.

4) Firmalar kollektif olarak piyasa giiciine sahiptirler: Firmalar fiyat1 marjinal

maliyetin iustiinde olusturabilirler.

5) Her bir firma sadece kendi fiyatin1 ve ¢iktisin1 olusturmaktadir. Reklam ve

diger degiskenler yoktur.

Bir oligopol piyasasinda denge fiyati, rekabet¢i model ve monopol arasindadir.

Birgok oligopol modelinin temel unsuru, firmalarin birbirlerine ve piyasadaki firsatlara

¥ ¥ildinm, K., 1999, a.g.e., 5.54.
88 Perloff ve Carlton, a.g.e., s.230.
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kars1 nasil tepki gosterecegine dayanan dikkatli bir gtiz]emdir.89 Bu yiizden, biitiin
oligopol modellerinde, her bir firma, digerlerinin nasil hareket edecegine bagl olarak
karin1 maksimize etmeye c¢alisir. Her bir firmanin beklenen kan; beklenen marjinal
hasilat1 marjinal maliyetine esit oldugunda maksimize edilir. Bir firmanin marjinal geliri
de, bu firmanin karsi karsiya oldugu artik talep egrisine (residual demand curve)

baglidir (piyasa talebinden firmanin rakiplerinin arz edilen ¢iktisi ¢ikarilarak bulunur).*

Biitin oligopol modelleri, oyuncular arasindaki (oyuncular stratejik karar
vericilerdir) zit ve igbirligini analiz eden oyun teorisinin drekleri olarak goriilebilir. Bir
oyun, stratejik davraniglarin 6nemli oldugu herhangi bir rekabettir. Her bir firma, diger
firmalarla rekabet etmek igin bir hareket stratejisi veya miicadele plani olusturur.
Omegin, fiyat ayarlamalari gibi. Dolayisiyla, her bir firmamn elde edecegi kazang,

biitiin firmalarin hareketlerine baghdur.

Cesitli oligopol modelleri, asagidaki ozellikler bakimindan farkliliklar

gosterebilir:

- Firmalarin kullanabilecegi hareket sekilleri bakimindan farkhiliklar
olabilir. Ornegin, bir model fiyatlarin olusumun esas alirken, digeri
¢iktilarin olusumunu esas alabilir.

- Hareket edilecek diizen bakimindan farkhiliklar goriilebilir. Oregin, ilk
olarak hangi firmanin fiyat diizeyini belirleyecegi gibi.

- Oyunun uzunlugu bakimindan farklhiliklar goriilebilir. Burada da tek
periodlu model mi, yoksa ¢ok periodlu modelin mi? Uygulanacag
bakimindan farkliliklar olugabilir.

- Oyun, iki kigili mi yoksa n 1215111 mi, sifir toplamh m1 yoksa degil mi?
Vb. gibi diger faktérler bakimindan farkliliklar gosterebilir.

Bilinen en iyl ii¢ oligopol modeli, Cournot, Bertrand ve Stackelberg
modelleridir. Cournot ve Stackelberg modelinde, firmalar ¢ikt1 seviyelerini belirlerken;

Bertrand modelinde, firmalar fiyatlan belirler. Cournot ve Bertrand modellerinde, biitiin

% David Basenko, David Dranove ve Mark Stanley, Economics of Strategy (Second Edition,New York:
John Wiley & Sons, Inc., 2000), s.249.
%0 Carlton, Perloff, a.g.e., s.230.
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firmalar aym zamanda hareket ederlerken; Stackelberg modelinde, bir firma ¢ikti
seviyesini digerlerinden daha &nce belirler.”! Bu 1yi bilinen oligopol modellerinin hepsi
ayn1 zamanda Nash dengesi kavramim kullanmaktadir. Burada sadece, statik modele
omek teskil edebilecek olan Cournot Modeli, Bertrand Modeli ve Bertrand Modelinde

kapasite kisitlamalanini agiklayan Edgeworth Modeli lizerinde durulacaktir.

2. OLIGOPOLISTIK DAVRANISA OYUN TEORISI YAKLASIMI

Oligopol piyasasinin temel Ozelligi, firmalarin arasindaki karsilikli iligkiye
dayandig1 igin oligopollerin birgok Onemli O6zellikleri oyun teorisinin teknikleri
kullanilarak gosterilebilir. Ciinkii, oyun teorisi, bir oyuncunun elde edecegi sonucun,
diger oyuncu tarafindan yapilan se¢ime bagli oldugu durumu analiz eden bir
metoddur.”? Isbirliginin olmadig1 bir oligopol piyasasi yaklagimindan yola ¢ikarak;
burada, her bir firma bir strateji gelistirmek zorundadir. Ornegin Firma i, diger
firmalarin nasil davranacag ile ilgili beklentilerine bagh olarak, kendisi i¢in en iyiyi

veren bir hareket diizeni se¢gmek zorundadur.

Oyun Teorisinin oligopoldeki uygulamasi su sekildedir: Oyuncular firmalardur;
oyun piyasada oynanmaktadir, oyunculann stratejileri fiyatlan veya ¢ikt1 kararlandir ve

elde edilen kazang veya kayiplar (payoffs) oyuncularm elde ettikleri karlardir.*®

Oligopolistik bir davramg, iki firmanin bulundugu bir oyun olarak normal
bigimli gésterim ile sunulabilir.** Bu piyasada, A ve B olarak adlandinlan firmalar;
diisiik ¢ikt1 (liretim) ve yliksek ¢ikt1 miktarlan arasinda seg¢im yapmaktadirlar. Her biri
elinden gelenin en iyisini yaparak ¢ok kar etmeyi amaglamaktadir. Bu en ¢ok kan da,
diger firmanin diigiik ¢ikt1 tirettiginde, yiiksek bir ¢ikt1 seviyesi lireterek elde eder. Eger,

her iki firma da yiiksek ¢ikti miktan iiretme yoluna giderse; endiistri ¢iktis1 yiiksek

°! Perloff ve Carlton, a.g.e., s.231.

%2 Kenneth D. George, Caroline Joll ve E. L. Lynk, Industrial Organization (Fourth Edition, London:
Routledge, 1992), s.184.

% Richard G. Lipsey, Paul N. Courant ve Christopher T. S. Ragan, Microeconomics (Twelfth Edition,
ABD: Addison Wesley Publishing Company, Inc., 1999), s.261.

% George, Joll ve Lynk, a.g.e., s.185.
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olacak, bundan dolay: da, fiyat diisiik olacak ve dolayisiyla karlar da diisiik olacaktir.

Her iki firmanin da diigiik iiretim miktarini se¢tigi durumda ise, tersi durum olacaktir.
Iki firmanin da segebilecekleri her bir strateji kombinasyonunda elde edecekleri

kazang degerleri Sekil 19°da verilmistir. Burada ilk deger A firmasi i¢in, ikinci deger

ise, B firmasi igin verilmis kar birimlerini géstermektedir.

B Firmasin Cikt1 Seviyesi

Firma B
ii Diisiik
Firma A Yiiksek ;
Yiiksek 1 0
A Firmasinin 1 3
Cikt1 Seviyesi
Diisiik 0 3 5 2

Sekil 19 Oligopolistik Bir Oyunun Normal Bigimli Gsterimi

Burada firmalarin her ikisi de, acaba hangi ¢ikt1 diizeyini segecektir? Ilk olarak
A firmasinin secenekleri incelenirse: Eger A firmasi, B firmasinin yiiksek ¢ikti
iretecegini diislintirse, O da yliksek ¢ikt1 miktan iireterek ve 1 birim kar elde ederek
yapabileceginin en iyisini yapacaktir. Aym1 durumda eger, A firmasi1 diigiik miktar
tiretimi - segseydi bu durumda 0 kar elde edecekti. Eger, Firma A, B firmasimin diisiik
miktar iiretecegini diigiiniirse, ayn1 sekilde yapacagi en iyi stratejiyi segerek, yliksek
miktarda ¢ikt1 iiretip 3 birim kar elde edecektir. Tersine, eger O da B firmasi gibi diigiik
miktarda iiretimi segerse, bu durumda 2 birim kar elde edecektir. Bundan dolayi, A
firmasi igin en iyi strateji, B firmasinin her ne yapacagini diisiinmeksizin, yiiksek ¢ikti
miktarim se¢mektir.”’ Clnku, yiksek ¢ikti miktari, bu oyunda, hakim stratejidir. Tam
olarak, ayn1 uygulamalar B firmasi i¢in de gegerlidir. Bu yiizden, bu oyunun isbirligine

% Bu oyun, es anhi olarak oynandi1 igin, rakibin hareketini gozlemleme olanagmm olmadig
unutulmamalhidir.
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dayanmayan ¢6ziimii, her iki firmanin da yiiksek ¢ikti miktarini segtigi ve birer birim

kar elde ettikleri strateji kombinasyonudur.

Isbirligine gitmeksizin, her iki firmanin da bagimsiz olarak yiiksek miktarda
cikt1 tretmesi (diger firmanin yiiksek miktarda ¢iktiyr segecegini ve bu kararim
degistirmeyecegini diisiinerek) bir dengenin olugmasini saglamaktadir. Ciinkii, burada
her iki firma i¢in de digerinin se¢imini diigiinerek yiiksek miktarda ¢ikt: iiretmek en iyi
secimdir. Dolayisiyla, bu denge kavrami, daha once deginilen Nash Dengesi olarak

bilinir.*

3. COURNOT MODELI

Fransiz matematikgi Augustin Cournot, belki de giiniimiizde hala en yaygin
olarak kullanilan, igbirligine dayanmayan ilk oligopol modelini 1838 yilinda ortaya
koymustur. Cournot, ¢aligmasina duopol (veya iki firma ile baslamis) ve firmalarin
sayisinin artmasiyla olusacak durumu ortaya koymustur. Modelde, her bir firmanin
bagimsiz olarak hareket ettigini ve kendi ¢iktilarini (output) segerek karlarini maksimize
etmeye ¢ahistiklarim varsaymustir.”” Bunun yamnda, fiyat: tiim firmalar i¢in sabit kabul

eder.

Courmmot modelinde ve diger klasik modellerde, Onemli olan rakibin
davraniglaninin incelenmesidir. Rakibin reaksiyonu oligopol modelinin temelini
olusturmaktadir. Bu modellerde, rakibin nasil davranacagi her bir firma tarafindan
tahmin edilebilmektedir. Ayrica, Cournot modelinde, firmalarin kararlarim1 aym anda
almalann dolayisiyla, model, ardigik bir siire¢ degil de, es zamanli bir ¢6ziimii

gerektirmektedir.98

% Bu oyun isbirligi iginde oynanmayan bir oyun oldugu igin en iyi se¢cim ytiksek miktarda ¢ikt
tiretmektir. Eger, firmalar igbirliine gidebilselerdi, isbirligi durumunda, firmalarin karlan artacakti ve
2’ser birim kar elde etmis olacaklardi.

°7 Carlton, Perloff, a.g.e., s 233.

%8 yildinm, K, 1999, a.g.e., s.55 ve 56.
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3.1. Iki Firmah Cournot Modeli (Duopol Modeli):

Cournot, modelini ortaya koyarken baslangigta sadece iki firmali bir piyasay: ele
almustir.”® Bu piyasa, sadece seftali iiretiminin yapildig1 bir mekan olarak diisiiniiliirse;

piyasanin su Gzelliklere sahip oldugu varsayimlan yapllabilir:100

-Girig yok: Piyasada iki firma vardir ve diger firmalar tarafindan giris olas1 degildir. (bu

firmalar mallann sadece bolgenin iginden elde etmektedirler.)

-Homojenlik: Firmalar 6zdes (homojen) seftaliler liretmekte, bu nedenle ¢iktilarinin
(outputs) toplam endiistrinin ¢iktisina (output) esittir: Q =g, +¢,. Burada, Firma 1,

g, miktarim ve Fifma 2 de, g, miktanni iiretmektedir.

-Tek period: Bu piyasa ve bu iki firma, sadece tek period (dénem) igin vardir. Seftaliler

depolanamaz; iiretildikleri zaman satilmalidir. Aksi taktirde, tiriinler ¢iiriiyecektir.
-Talep Fonksiyonu: Piyasa talep egrisi, fiyatin dogrusal bir fonksiyonudur:
P=900-¢g,-q,

Maliyetlers  Basitlik saglamak amaciyla, iki firma igin de aym maliyet fonksiyonlar

verilmigtir.

C, = 240q,
C, = 240q,

Her bir firma sabit marjinal maliyete sahiptir. Bir kilo seftali bagina tiretimin
marjinal maliyeti 240 TL.’dir ve sabit maliyetler yoktur. Boylece, seftalinin ortalama
maliyeti de 240 TL.’dir.

% Besanko, Dranove, ve Stanley, a.g.e., 5.249.
100 Carlton, Perloff, a.g.e., s.233.
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Burada Firma 1’in ¢ikt1 seviyesini belirlemesi igin hangi stratejiyi kullanmasi

gerekir? Cevap, Firma 2’nin davranigina baghdir. Firma 1, Firma 2°nin ¢, kadar seftali
satacagin diisiiniirse, karim1 maksimize edecek g, miktarim1 buna gore belirleyecektir.

Ayni isleyis Firma 2 i¢in de gegerlidir.

Her 1ki firmanin kar maksimizasyonu miktarlarini bulmak i¢in; her bir firma i¢in
piyasa fiyat1 ile firmanin iiretim miktannin ¢arpimi olan toplam hasilat egrisinden,
firmanin toplam maliyet egrisi ¢ikanlarak bulunur. Her bir firma igin kar
maksimizasyon diizeyleri su sekildedir:

Firma 1 igin kar maksimizasyon diizeyi:

7, =TR(9,,9,) — Ci(qy)

7, =(900-¢, —g,)q, —240g,

Firma 2 igin kar maksimizasyon diizeyi:

7, =TR,(4q,,9,) — C,(q,)
7, =(900-g, - q,)q, —240q,

Her iki firma i¢in de karlarim1 maksimize eden iiretim diizeylerini bulmak igin,
Iki firmanin da kar fonksiyonlarinin iiretime gére tiirevlerinin alimp sifira esitlenmesi

gerekir.
Firma 1 n, =900g, —q," - q,9, —240g, =0

97

=900-2q, —q, -240=0
o,

Firma 1
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Firma 2 7, =900¢, ~q," ~q,q, ~240g; =0

. or,
Firma 2 =900-2¢q, —q,—240=0

P}

. 660 — 1
Firma 1 2q1=660—q2:;q]=__.&=>q1=330_5q2

. 0-
Firma 2 29, =660-q, = g, _ 5609, =g, =330-=¢,
Burada elde edilen;

1 1

q =330—-Eq2 ve q, =330—5q,

fonksiyonlari; rakiplerin yaptifi hareketler karsisinda, bir firma tarafindan verilen

101 Diger bir deyisle, bu fonksiyonlar, bir

kararlar dogrultusunda en iyi hareketi gosterir.
firmanin diretiminin diger firmamn iiretiminden nasil etkilendigini gésterir.'® Bu

fonksiyonlara, reaksiyon fonksiyonu veya en iyi tepki fonksiyonu denir.

Firmalann karlarimi maksimize edecek iiretim miktarlarini bulmak i¢in, bu

fonksiyonlar es anli olarak ¢oziiliirse;

1
9, =330-qu

1

1
=330-=(330——
9 2( 2‘]1)

19! Carlton-Perloff, a.g.e., s.236.
192 y1ldirmm, K., 1999, a.g.e., 5.59.

1
q, =330"5‘]1

1 1
=330-—(330——
9, 2( 242)




330 1 330 1

‘ =330—-——+— =330 -"—+—
q, 5 4q1 q; 5 4‘]2
1 1
q, =330_165+Zq' q, =33O—165+:1r-q2
3 3
Zq, =330-165 Zqz =330-165
q, =220 ve q, =220 olur.

Iki firmanin bulundugu endiistri ¢iktis1 ise;

Cournot
Q =4q,+49,

QU™ = 220 + 220

QC™ = 440 olacaktrr.

Iki firma tarafindan iiretilen toplam iiretimin bir fonksiyonu olan fiyat1 bulmak

i¢in de, talep fonksiyonunu kullaninz:

pCewTet — 900 — 220 — 220

PCow™ = 460 TL. dir.

Dolayisiyla, her iki firmanin da uygulayacagi 460 TL. fiyatinda, firmalar karlarim

maksimize edeceklerdir.

Her iki firmanin da elde edecekleri kar miktarlan, Olgege goére sabit getiri

yaklagimiyla su sekilde bulunur:




Firma 1 igin;

7, = (p —c)g, = (460 — 240)220 = 48400

Firma 2 i¢in;

7, = (p—c)g, = (460 —240)220 = 48400 olur.

Endiisti kar diizeyi ise, bu iki degerin toplamindan olugmaktadur:

= +7,

5 = 48400 + 48400 = 96800 olur.

9,
660
Firma 1'in Reaksiyon
Fonksiyonu
330
Cournot Dengesi
. 220
Firma 2'nin Reaksiyon
Fonksiyonu

220 330 660 q

Sekil 20 Cournot Reaksiyon Fonksiyonlar:

63
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Sekil 20°de gosterildigi gibi, iki firmanin reaksiyon fonksiyonlari, bu noktalarin
karsilastign tek nokta olan g, =g, =220 diizeyinde kesisirler. Reaksiyon
fonksiyonlarinin kesisiminde eger her iki firma, diger firmanin 220 birim satacagini
diigiinlirse, o firma da 220 birim satmay isteyecektir. Dengede, piyasa 460 TL.

fiyatinda temizlenir ve higbir firma tek tarafli olarak pozisyonunu gelistiremez.

Reaksiyon fonksiyonlarninin kesisim noktas1 (220, 220), Cournot dengesi olarak
adlandinlir. Cournot dengesinde, her bir firma, diger firmanin ¢ikt1 segimine gore karar
verdigi kanm maksimize edecek miktar1 satacaktir. Bu da diger firmanin ¢ikti

seviyesine gore en 1yi tepkidir.

Eger her bir firma, digerinin 220 birim iiretecegini diisliniirse ve her bir firma
220 birim iiretirse, iki firma da, ¢ikt1 miktarlarini degistirmek istemeyecektir. Bir firma,
reaksiyon fonksiyonu digindaki bir noktada iiretim yapmak istemeyecektir. Ciinki, bu
iiretim daha diigiik bir kar ile sonuglanacaktir. Kesismenin olmadig bir nokta bir denge
noktas1 olamaz. Denge noktasi her iki firmanin da davramiglanm degistirmek
istemeyecekleri noktadir. Cournot dengesinde, toplam piyasa ¢iktis1 220+ 220 =440
birim seftalidir ve fiyat birim bagina 460 TL. dir.

Firmalann sadece ¢ikt1 diizeylerini segtikleri tek periodlu bir modelde, ¢iktisini
arttirarak veya azaltarak karimi arttirabilecegine inanan hig¢bir firmanin bulunmadig
¢ikt1 diizeyi Cournot dengesidir ve Cournot dengesi disinda denge olabilecek ¢ikti
kombinasyonu yoktur. Boylece, firmalarin ¢ikt1 diizeylerini bagimsiz olarak segtikleri
tek periodlu modelde, Cournot dengesi sadece gergek¢i degil, ayn1 zamanda makul bir

dengedir.

Coumnot’in denge kavraminda, diger firmalann denge miktaninda iiretim
yaptiklan verisine dayanarak, hicbir firma ¢ikt1 seviyesini degistirmek istemeyecektir.
Ciinkii, Cournot dengesi, firmalarin miktarlan {izerine stratejileri ;)lan Nash dengesinin
Ozel halidir ve ¢ogunlukla Cournot-Nash dengesi veya Nash miktar dengesi (Nash-in-

quantities equilibrium) olarak ifade edilir.
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Sekil 21, Firma 1 i¢in denge ¢6zlimiinii gostermektedir. Bu durumda, Firma 2
icin de iligkili diagram benzer olacaktir. Firma 1’in ortalama hasilat ve marjinal hasilat

fonksiyonlari, Firma 1’in toplam hasilat fonksiyonundan (7R, ) tiiretilmistir.

TR, =900g, - ¢," - q,q,

AR, =900~-¢, —¢q,. Dengede, g, = 220’dir ve;
AR, = 680—gq,.
MR, =900-24q, —q,. Dengede, g, = 220 dir ve;
MR, =680 -2g,

MC, =240
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TL.

900
460
240 MC,

MRI ql_Q‘qz
Piyasa Talebi, Q
AR;
0 220 440 680 900 Q.q,,4,

Sekil 21 Bir Cournot Firmasinin Kars1 Karsiya Oldugu Talep ve Maliyetler

Sekil 21°de gosterilen AR, (buna artik talep egrisi de denilebilir), piyasa talep
egrisinden, Firma 2’nin beklenen g¢iktisinin (g,) ¢ikanlmas: ile de bulunur. Sekilde
goriildiigi gibi, artik talep egrisi, piyasa talep egrisinin g, birim kadar sola kaydirilmasi
ile elde edilir. Boylece, piyasa talep egrisinin yatay ekseni 900 seftali diizeyinde
kesmesinden dolayi, artik talep egrisi yatay ekseni 900 — g, diizeyinde keser. Sekilde

g, =220 birim olarak verilmistir.

Talepleri Firma 2 tarafindan karsilanamayan tiiketiciler iizerinde Firma 1’in bir
monopol etkisi vardir. Firma 1, kanim1 maksimize etmek i¢in g, ’i, tiirevi alinmis talep
egrisinden olusturulmus (Sekil 21’deki MR;) marjinal hasilat egrisinin, marjinal maliyet
egrisini kestigi yerde olusturur.
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3.2. Firma Sayisinin Ug veya Daha Fazla Olmasi Durumunda Cournot Modeli

Ikiden fazla firma olmasi durumunda; yani, piyasada n(>2) tane benzer

Coumnot firmas: varsa, Cournot dengesini bulmak i¢in yine aym tip analiz kullanilir'®®

Onceden oldugu gibi piyasa talebi ve maliyet fonksiyonlarinin aym oldugu farz edilirse;
O0mek olarak, dort firmali bir Cournot modeli su sekilde ¢oziilebilir: (Burada esitlikler
aym yolla tiiretildigi i¢in sadece bir firmanin fonksiyonlarin1 almak yeterli olacaktir.
Diger firmalar i¢in de, bulunan sonuglar gegerlidir)

Talep egrisi: P=900-¢,-g,—-9, -4,

Maliyet Fonksiyonu: C, = 240q,

Firma 1’in karin1 maksimum yapacak miktar diizeyini bulmak i¢in, ilk olarak

Firma 1’in toplam hasilatindan maliyeti ¢ikarilacaktir.
7T, =(900-¢, -9, — 95 —q,)9, — 240g,
7, =9009, ~q," ~ 4,4, ~ 4,95 ~ 914, — 2404,

7, = 660q, _412 99~ 99 ~ 99

Kar maksimizasyonu saglayacak, Firma 1’in miktar diizeyini bulmak i¢in, ikinci

olarak; kar fonksiyonunun g, ’e gére tiirevi alinir ve sifira esitlenir:

o,

3 =660-29,-¢9,-q,—q, =0
q9,

Diger ii¢ firma i¢in de esitlikler ayn1 yolla tiiretilirse, su sonuglar elde edilir:

19 John Mc.Gee, Industrial Organization (Englewood Cliffs, New Jersey: Prentice Hill, 1988), s.64.
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-29,-9,—9;—9, =—660
-9,—-29, -9, —q, =—660
-q,-9, 29, —q, =—660
-29,-9, -9, -2q, =—660

Bu esitlikler es zamanli olarak ¢dziiliirse,

q, = % =132 olur.

€6 9992

Burada, basitlik saglamak amaciyla; “n”’in piyasadaki firma sayisini gosterdigi

durumda, Cournot denge miktarini bulmak i¢in su sekilde bir esitlik kullanilabilir:

_ 660
7=+ D)

Burada biitiin firmalar benzer oldugu i¢in, piyasanin toplam giktisi;
Q=132 x4 =528 olur.

Piyasa fiyati ise talep fonksiyonuna bulunan degerler yerlestirilerek bulunur.
P=900-¢g,~9,-9; -9,
P=900-132-132-132-132

P =372 olur.




Tablo 1 Az ve Cok Firmali1 Cournot Dengesi
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Firma Endiistri
Firma
Sayrst Fiyat Cikth Kar Cikt1 Kar
1 570 330 108900 330 108900
2 460 220 48400 440 96800
3 405 165 27225 495 81675
4 372 132 17424 528 69696
5 350 110 12100 550 60500
6 334 94,3 8836 565,8 53016
7' 3225 82,5 6806 577,5 47642
8 3133 73,3 5373 586,4 42984
9 306 66 4356 594 39204
10 300 60 3600 600 36000
20 272 314 1005 628 20100
50 250 13 130 650 6500
100 247 6,53 45,71 653 4571
500 242 1,32 2,634 658 1317
1000 240,66 0,65934 0,4351644 659,34 435,1644
0 240 ~0 0 660 0

Tablo 1, piyasada firma sayisimin 1°den n’e kadar artmasi durumunda; piyasada

firma sayisina gore, fiyat diizeyini, firma basina ¢ikt1 ve kar diizeylerini ve endiistrideki

¢ikt1 ve kar diizeyini vermektedir. Tablodaki son satir rekabet¢i durumu gostermektedir

ve bu diizeyde firma basina gikt1 diizeyi sifira yakindir. Baslangigta, miktar ve fiyat

iizerinde, ilave edilen rakiplerin (firmalarin) etkisi ¢ok gligliidiir, fakat firmalarin sayis1

arttikga bu etki giderek azalir. Tablodan da goriildiigii gibi, eger sadece iki firma varsa,

fiyat rekabetci fiyatin % 91 iistiindedir (iki firmali fiyat 460 TL. iken; rekabetgi fiyat
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240 TL.’dir). Fakat 10 firma ile, fiyat rekabetci fiyatin sadece % 25 iistiindedir ve 50
firma ile ise, rekabetgi fiyatin sadece % 4 istiindedir. Eger firmalarin sayis1 agin
derecede fazla ise; firma bagina ¢ikti, endiistri fiyati ve endiistri ¢iktisi, toplumun
faydasina olan seviyelere yaklasir (tam rekabet piyasasindaki seviyelere). Firmalarn
sayis1 drttikga, tiiketiciler daha iyi duruma gelirken (diigiik fiyatlar, yiiksek tiiketici

rant1), firmalar da, daha kotii duruma gelirler (diigiik karlar).

Sonu¢ olarak, Cournot modeli, u¢ durumlar olarak, bir tarafta monopolii
igerirken, diger tarafta da rekabet¢i durumu igerir. Yani; Cournot dengesi firmalarin
sayisinin artmasiyla rekabet¢i dengeye dogru yaklagir. Tek bir firmanin oldugu durumda

ise, monopolcii sonuglar elde edilir.'®

3.3. Cournot Modelindeki Oyunun Normal Bic¢imli Gosterimi

Iki firmali Cournot modelindeki oyunun bir matris yardimiyla normal bigimli
gosterimi su sekildedir: Firmalar bu modelde stratejik degisken olarak, iiretim miktan
diizeyini esas almiglardir. Reaksiyon fonksiyonu yardimiyla bulunan miktar diizeyi ile

de karlanim maksimize etmektedirler.

Omekte verilen, P=900-g, —g, talep fonksiyonu igin, karlarim1 maksimize

edecek tretim diizeyi her iki firma igin de 220 birimdir. Aym sekilde, her iki firmanin
kar diizeyi de 48.400 birimdir.

Fimalar, isbirligine gitmeyi tercih ederse; bu durumda talep fonksiyonu su
sekilde olacaktir:
P +P,=1800-4
NG !

C, =480q

1% y11dinm, K.,1999, a.g.e., s.67. Anadety Ui e s

‘‘‘‘‘‘

*‘}‘7%»»‘1\\_,1 AL
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Isbirligine giden firmalarin kar maksimizasyonunu bulmak igin, toplam
hasilattan toplam maliyet ¢ikarilir.
7 = (1800 —4q)q — 480q

7 =1800g - 4¢g>480q

Kar maksimizasyonunu saglayan {iiretim diizeyini bulmak icin, kar

fonksiyonunun iiretime gore tiirevinin alinip sifira esitlenmesi gerekir.

3—7z=1800——8q—-480

q
8g =1320

g =165 birim.

Fiyat diizeyini bulmak i¢in ise, elde edilen g degerinin talep fonksiyonuna

yerlestirilmesi gerekir.

2P =1800 - 4q
2P =1800 — 4(165)
P =570 birim TL.

Iki firmanin isbirligine gittiklerinde olusan kar diizeyi ise;

n=(P-C)yq
7t = (570 — 240)x165
7t = 54.450 birim TL.’dir.

Firmalarn isbirligi i¢inde bulunduklan durumda elde edecekleri karlar, igbirligi
icinde bulunmadiklari durumda elde edecekleri karlara gore daha fazladir. Bununla
birlikte, eger, firmalardan biri igbirligini bozarsa; bu durum, acaba firmalar agisindan

nasil bir kazang getirecektir?




Firmalardan biri (6megin, Firma 1), isbirligi iiretim miktari olan 165 birim
miktarini uygularken, digeri (Firma 2) isbirligini bozup 220 birim tiretimi tercih ederse;

her iki firma i¢in de kar diizeyleri su sekilde hesaplanir:
Firma 1 i¢in:

7, =(900-g, —gq,)q, —240q,
7, = (900 —-220~-165)x165 — (240x165)
7, =45.375 birim TL.

Firma 2 i¢in:

7, =(900-q, —q,)q, —240q,
7, = (900 —-220-165)x220 — (240x220)
7, =60.500 birim TL.

Firma 1’in {retimini ¢, =220 birim se¢mesi ve Firma 2’nin de iiretimini
q, =165 birim segmesi durumunda da yukanida bulunan degerler, firmalar igin yer

degistirmektedir. Diger bir ifadeyle, Firma 1, 60.500 birim TL. kazang saglarken, Firma
2,45.375 birim TL. kar elde edecektir.

Bulunan bu miktar ve kar diizeyleri, bir matris iizerinde su sekilde gosterilebilir:
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Firma 2
Firma 2
q, =220 q, =165
Firmal
48.400 45375
q, =220
48.400 _ 60.500
Firmal
60.500 54.450
q, =165
45.375 54.450

Sekil 22 Cournot Oyunhnun Normal Bigimli G6sterimi

Burada her iki firma i¢in de Nash Dengesi, daha 6nce de belirtildigi gibi; (220,
220) strateji ¢iftlerini segerek, (48.400, 48.400) kazancinin elde edilmesidir.

4. BERTRAND MODELI

Coumot’un ¢aligmasi zamanimin en iyisiydi. Ancak modelin varsayimlar
olduk¢a smirlayiciydi. Cournot modelinde; her bir firma iretmek igin bir miktar
segmekte ve sonug¢ olarak da toplam ¢ikt1 piyasa fiyatin1 belirlemekteydi. Diger bir
ifadeyle; Coumot modelinde firmalar segimlerinde ﬁ}}attan ziyade ¢iktiy1 esas
almisglardir. Bu nedenle, hangi fiyatin belirlenecegine dair mekanizmay: agiklamada
belirgin bir sekilde basarisiz olmustur. 1883 yilinda Joseph Bertrand, bu modelin
elestirisini yapmigtir. Bertrand’in modelinde, her bir firma karin1 maksimize etmek i¢in

bir fiyat belirlemektedir ve verilen bu fiyat: diger firmamn da segecegini bilmektedir.'®

19 Besanko, Dranove ve Stanley, a.g.e., 5.254.




74

Bertrand dengesini gostermek i¢in su sekilde bir 6mek verilebilir: Verilen

Ornekte veriler su sekildedir:

Firma 1’in Talep Fonksiyonu: Q, =12-2F + P,

Firma 2’nin Talep Fonksiyonu: Q, =12—-2P, + R,

Maliyetler: C(Q,) =20

Her bir firmanin segilen degiskeni P’dir ve piyasadaki (iriinler

farklilagtinnlmistir. Bunun disinda, Cournot modelindeki ayni kosullar gegerlidir.

Burada, optimal fiyatlar her bir firma igin kar maksimizasyonu ()
denkleminden bulunacaktir.'® Her bir firma icin kar maksimizasyonu diizeyleri

asagidaki gibidir.
Firma 1 i¢in kar maksimizasyonu diizeyi:
n,=(12-2R +P)R -20
Firma 2 i¢in kar maksimizasyonu diizeyi:
n,=(12-2P,+R)P, -20

Her iki firmanin, karlarin1 maksimize eden fiyat diizeylerini bulmak i¢in, iki

firmanin da kar fonksiyonlarinin fiyata gére tiirevlerinin alinip sifira esitlenmesi gerekir.

Firma 1 m, =12P ~2P* + BP, - 20

1% 1 M. Thomas, “Bertrand Model”, http://web.bentley.edu/empl/t/jthomas/courses/ec625/bertrand.htm,
(16.08.2001).
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‘ d
Firma 1 9 212-4P + P, =0
R
Firma 2 m, =12P, - 2P,> + BP, - 20
: or,
Firma 2 =12-4P,+ P =0
0P,

Buradan da, Coumot modelinde oldugu gibi, her iki firma igin karlarim1 maksimize

edecek reaksiyon fonksiyonlar1 bulunur:

Firma 1 4P =12+P, = p =121

Fima2 4P, =12+P = p, = 12%H

Firma 1 i¢in reaksiyon fonksiyonu:

1
R=3+_P,
Firma 2 i¢in reaksiyon fonksiyonu:

1
P2 =3+ZI)1

Fakat, Cournot modelinden farkli olarak, burada elde edilen reaksiyon
fonksiyonlan, fiyat reaksiyon fonksiyonlaridir. Bu reaksiyon fonksiyonlan, bir firmanin

fiyatinin diger firmanin fiyatim nasil etkiledigini gdstermektedir.

Firmalarn karlarim maksimize eden fiyat diizeylerini bulmak i¢in, elde edilen

bu fonksiyonlar eg anli1 olarak ¢oziiliir:
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1 1
1)’=3+ZP2 P2=3+ZP1
P = 1 1 1 1
’—3+Z(3+ZP‘) P2=3+Z(3+ZP2)
3 1 3 1
P=3+—+—P P =3+=—+—P,
! 4 16" ? 4 16°
15 15
15, _15 15, 15
16 4 16 4
15 1
]=—“x—6 Pzzl_s.xlé
4 15 4 15
P=4 P, =4

Burada elde edilen fiyat diizeyi, Nash dengesinde her iki firmamn da
uygulayacag fiyat diizeyidir. Bu fiyat diizeyinde firmalann iiretecegi miktar ise, talep

fonksiyonlarina, bulunan degerlerin yerlestirilmesi ile elde edilir.
Dolayisiyla, Firma 1’in £, =4 fiyatindan, iiretim diizeyi:

0, =12-2P, +P,

0, =12-2(4)+4=8 ve
Firma 2’nin ise, P, =4 fiyatindan, tiretim diizeyi:

0, =12-2P +P,

0, =12-2(4)+4 =8 dir.
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Buradan da her bir firmanin karn ise;

7, =(RQ)-20

7, = (4x8)—20 =12 ve

.7, =(P0,)-20

7, = (4x8) —20 =12 birimdir.

Bertrand, modelinde en azindan birgok durumda firmalarin fiyatlar belirlemeye
yoneldiklerini ve iiretimlerini bu fiyat iizerinden tiiketici talebini kargilamak igin
ayarladiklarm ileri siirmektedir.'”” Eger, tiiketiciler tam bilgiye sahipse ve firmalarin
benzer mallar iirettiklerinin farkina vanrlarsa, fiyati diigiik olan mali alacaklardir.
Modelde, her bir firma, rakibinin fiyatinin sabit oldugunu, ¢ok az bir fiyat kisma ile
rakibinin biitiin isini ele gegirebilecegini diigiiniir. Bertrand dengesinde, firmalar sifir
kar yaparlar ve higbir firma fiyatini arttirarak veya azaltarak karini arttiramaz. Bu
fiyatin olustugu durum, sosyal optimuma (rekabet¢i denge) esittir.]08 Bu modelde, firma
say1s1 fiyat diizeyini belirlemede 6nemli bir yere sahip degildir. Bu agiklamalar daha da

belirginlestirmek i¢in Cournot modelindeki 6mek, ikinci bir ek olarak verilebilir.

Cournot modelindeki 6megin, Bertrand modelindeki kosullar ve uygulamas: su
sekildedir: Piyasaya giris yok, homojen iiretimler, tek period, ayni talep egrisi
(P=900—-g, —g,) ve 240 TL. olan aym sabit marjinal maliyet. Burada tek 6nemli

degisiklik, firmalar miktarlardan ziyade fiyatlart olusturur. Her bir firma, olusturdugu

fiyattan talep edilen miktan satmak istemektedir.

197 y1ldirim, K., 1999, a.g.e., s.67.
198 perloff ve Carlton, a.g.e., 5.244.
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Firma 1’in, marjinal maliyeti olan 240 TL.’den yiiksek olan p, gibi bir fiyati
uyguladlgl varsayilsin. Eger Firma 1, herhangi bir satis yaparsa, pozitif kar elde eder.
Ciinkt, her iki firma benzer mal irettikleri i¢in, eger p,, p,’den ¢ok az kiiciik olsa bile,
biitiin tiiketiciler Firma 2’den satin alacaklardir. Eger, p,, p,’in istiindeyse, hi¢ kimse
Firma 2’den satin almayacaktir. p, = p, oldugu durumda ise, tiiketiciler iki firma
arasinda kayitsiz kalacaklardir.'® Boylece, Sekil 23°de gosterildigi gibi, Firma 2’nin
kars1 karsiya kaldig talep egrisi (koyu ¢izgili), p,, p,’in lizerinde oldugunda sifir olur;
P2, p,’in altinda oldugunda, piyasa talebine esittir ve p,’de yataydir. Eger, her iki
fiima da aym fiyati uygularsa, toplam piyasa talebini paylastiklan varsayihr. Sekil
23’de, Firma 1’in kars1 karsiya oldugu talep, yataydir (p, = p,'de). Yatay egrinin
yarisi, Firma 1’in toplam talep miktannin sadece yansini sattigin1 belirtmek i¢in yatay

egri kink olarak ¢izilmistir.

Her iki firma da 240 TL.’yi uyguladifinda, firmalardan higbiri fiyatini
degistirmekten kar elde etmeyecektir. Eger, bir firma fiyatim azaltirsa, zarar edecektir.
Cinkii, fiyat, marjinal maliyet ve ortalama maliyetin altindadir. Tersi sekilde eger,
firmalardan biri fiyatim arttirma yoluna giderse, bu firma higbir sekilde satis

yapamayacaktir.

1% “Nash Equilibrium in Prices” http://www.cariboo.bc.ca/psd/bus/ecofin/eft/teaching/econ365/notes/
n365-s29.htm, (17.07.2001)
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P,

Pazar Talebi

Py

MC

q,
Sekil 23 Bertrand Firmasi I¢in Artik Talep Egrisi

Burada, olabilecek tek Bertrand dengesi veya Nash fiyatlar dengesi (Nash-in-
prices equilibrium) p=MC =240 TL.dir. Bu sonug, fiyat alaminda (firmalarin
fiyatlann eksenlerin iizerindedir), reaksiyon fonksiyonlar1 kullamlarak S$ekil 24’de

gosterilmistir.''°

Firma 1 ve Firma 2’nin fiyatlan siwrasiyla yatay ve dikey eksenlerde
gosterilmistir. Sekilde gosterilen Firma 1’in reaksiyon fonksiyonu, Firma 2 tarafindan

olusturulan fiyata Firma 1’in nasil tepkide bulunacagini gostermektedir.'!!

Aym sey,
Firma 2’nin reaksiyon fonksiyonu i¢in de gegerlidir. Verilen herhangi p, fiyatinda
(6rnegin, 460 TL.), Firma 2, Firma 1’in bu fiyat1 uygulayacagini diisiiniir ve 240
TL.’den biiyiik olmak kosulu ile p,’in biraz altinda olan p, ﬁyaﬁm (440 TL.) uygular

(Firma 2, bu karan verirken Firma 1’in fiyatim degistirmeyecegini varsayar). Bu

1% By sekilde verilen fiyatlar (MC=240"1n disinda), sadece konunun anlasilmasi igin tesadiifi olarak
verilmigtir.
" parasiz, a.g.e., 5.239.
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sekilde, Firma 2’nin reaksiyon fonksiyonu, (240 TL., 240 TL) noktasi boyunca 45
derecelik egrinin (iki fiyatinda ayni oldugunu gosterir) biraz altinda uzanir. Firma 1 de,
Firma 2’nin fiyatina reaksiyon olarak, fiyattm bu p, =440 TL.’nin biraz altinda
(6rnegin 420 TL. gibi) olusturur. (Yine burada Firma 1 de, Firma 2’nin fiyatim
degistirmeyecegini varsaymaktadir). Benzer sekilde, Firma 1’in reaksiyon fonksiyonu,
240 TL.nin istiinde ve 45 derecelik egrinin de hemen iistiinde uzanir. Yine ayni
sekilde, Firma 2, fiyatini, p; =420 TL.’nin biraz altinda (6megin 400 gibi) olusturur ve
firmalann kargilikhi tepkileﬁ D, = p, = MC =240 olana kadar devam eder. Eger Firma
1, p,’1240 TL. fiyatinin altinda olusturursa, Firma 2 tepki vermeyecektir. Clinkii, 240

TL.’nin altinda olan herhangi bir fiyatta kar yapamaz. Bu , reaksiyon fonksiyonlarnin

tek kesisimi (tek denge noktas), fiyatin marjinal maliyete esit oldugu yerdir.

P,
Firma 1'in Reaksiyon
Fonksiyonu
Firma 2'nin Reaksiyon
440 // Fonksiyonu
400 7/

360 /
240

240 380 420 460 P,

Sekil 24 Bertrand Reaksiyon Fonksiyonlarn




81

Eger, her iki firma da marjinal maliyete esit olan bir fiyati olusturursa, bu
durumda, sifir kar edeceklerdir; diger bir ifadeyle, herhangi bir kar elde
edemeyeceklerdir. Bdylece, homojen mallar i¢in Bertrand dengesi, rekabet¢i dengenin
aynisi gibidir.""> Bu duruma Bertrand Paradoksu denir. Tiiketiciler, Bertrand dengesini,

Cournot dengesine veya kartel (monopol) dengesine tercih edeceklerdir.

4.1. Bertrand Modelindeki Oyunun Normal Bi¢imli Gosterimi

Bertrand modelinde, ilk olarak her firma karim1 maksimize etmek i¢in bir fiyat
diizeyi belirlemekteydi. Firmalarin, bu fiyat diizeylerini bulmak i¢in; diger firmalarin
hareketine karg1 gosterecekleri en iyi tepkiyi (fiyat diizeyi olarak) bulmalarina yardimci

olacak reaksiyon fonksiyonlarin1 kullanmalan gerekir.

Bir Bertrand oyununun normal bigmli gdsterimi i¢in, Bertrand modelinde verilen
farkhilagtinlmig mallara iligkin 6mek kullanilabilir. Bu oyunda talep ve maliyet

fonksiyonlarn su sekildedir:

0, =12-2R +P,
0, =12-2F, +HR
C(0,) =120

Yukarida verilen fonksiyonlardan, her bir firma i¢in de reaksiyon fonksiyonlari
yardimiyla elde edilen fiyat diizeyi 4 birim TL.’dir. Uygulanan bu fiyatla firmalarin elde
ettikleri kar diizeyi de her bir firma igin 12 birim TL.’dir.

Firmalar karlanm arttirmak igin igbirligini tercih ederlerse, piyasa talep

fonksiyonu ve maliyet fonksiyonu su sekilde olacaktir:

0,+0, =24-2P

2 «Game Theory and Market Structure”, http://www.tricity.wsu.edw/~achaud/H6mgecon.htm,
(17.08.2001).
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| C(Q,) =40

Isbirligi sonucu olusan kar diizeyini bulmak igin, toplam hasilattan toplam

maliyet gikarilir.

n=(24-2P)P-40

T =24P-2P%*-40

Kar1 maksimize eden fiyat diizeyi icin, kar fonksiyonunun fiyata goére tiirevi

alinip sifira esitlenir.

a—”=24-41°=0
oP
} P =6 birim TL.

Firmalar igbirligi durumunda 6 birim TL.’lik bir fiyat uygulayacaklardir. Her bir

firmanin iiretim diizeyi ise,
0 +Q,=24-2P
0, +0Q, =24-2(6)
0, + 0, =6 birimdir.
Her bir firmanin kan ise;
m, =%, =PxQ-20

7, =7, =16 birim TL.’dir.
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Isbirlik¢i durumda, her bir firma rekabet halinde bulunduklar1 duruma gore daha

fazla kar elde eder. Fakat, Firma 1, isbirlik¢i fiyati uygularken (P =6), Firma 2,
igbirligini bozup P, =4 fiyatin1 uygularsa; elde edilen kar diizeyleri her iki firma i¢in

de su sekilde olur:

m, = AxQ0, -20

7T, = 6(12— 2(6) + 4) - 20

7, =4 birimdir.

7, = P,xQ, - 20

7T, = 4(12—2(4) +6) - 20

7, = 20 birimdir.

Yukandan goriildiigli gibi; Firma 2, fiyatim 4 birime indirerek 20 birim kar

ederken, rakibinin kar diizeyini ise 4 birime diiglirmiistiir.

Biitiin bu elde edilen veriler kullanilarak, bu olasiliklar bir matris yardimiyla su

sekilde gosterilir:
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Firma 2
Firma 2
P,=4 P,=6
Firma 1l
12 4
P =4
12 20
20 16
P =6
4 16

Sekil 25 Bertrand Oyununun Normal Bigimli Gosterimi

Bu oyunda, her iki firma i¢in en iyi strateji P =4"tiir. P, =4 ve P, =4 strateji

ciftlerinin olugturdugu (12, 12) kazang degerleri; ayn1 zamanda bir Nash dengesidir.

5. BERTRAND VE COURNOT DENGELERININ KARSILASTIRILMASI

Firmalann fiyatlardan (Bertrand) ziyade ¢iktiy1 (Cournot) olusturduklarinda, ilk
olarak fiyatlarin nasil belirlenecegini tahmin etmek zordur. Sonu¢ olarak, bazi
ekonomistler Bertrand modelini, Cournot modelinden daha ¢ekici bulmaktadir. Ciinkii,

Bertrand modeli, fiyatlarin nasil olugturulacagim agiklamaktadir.

Miktardan ziyade fiyat, karar degiskeni oldugu i¢in, esasen Bertrand firmasinin
artik talep egrisi, bir Cournot firmasinin artik talep egrisinden farkhidir. Mallar homojen
oldugundan ve biitiin firmalar aym fiyat1 saptadiginda, bir Bertrand firmasinin talep
egrisi, Sekil 23’de gosterildigi gibi (koyu ¢izgili), diiz bir egri seklinde degildir. Bir
firma, fiyatim1 biraz diigiirerek piyasadaki satiglarini arttirabilir ve biitiin piyasa talebini

karsilayabilir. Satiglardaki bdyle ani degismeler, bir¢ok ekonomide nadir clarak
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gozlemlenmektedir. Cournot modelinde oldugu gibi, her bir firmanin ¢iktisinin, kiigiik
fiyat degisikliklerine karsi, az bir degisiklik gostermesinden dolayr her bir firmanin
kars1 karsiya oldugu talep egrisinin diiz olmasi daha uygundur. Bdylece, homojen
mallarla ilgili Bertrand’in modeli fiyatlann kimin olusturacaginm1 agiklamada daha
gergekei olabilecegine ragmen, her bir firmanin karg1 karsiya oldugu diiz Coumnot talep

egrisi, Bertrand’a gore daha gergekgidir.

Cournot dengesi, daha cazip goriinmektedir: az sayili firmalar ile, ¢ikt1 ve fiyat,
rekabetci ve monopolist denge arasinda uzamir. Diger taraftan, Bertrand dengesi; en
azindan iki firma oldugu siirece; Bertrand fiyati, rekabetgi fiyattir. Ciinkii, marjinal

maliyete egittir.

Bununla birlikte, bu son sonug, birkag giiglii varsayima dayanir: Cikt1 homojen,
piyasa sadece tek period siirmekte ve her firma sabit marjinal maliyette liretmeyi
istedigi siirece liretim yapabilir. Eger, bu varsayimlarin herhangi biri goz ard: edilirse,
Bertrand fiyati marjinal maliyete esit olmaz. Bertrand modelinde verilen ilk &mekte
oldugu gibi, eger, firmalar tirtinlerini farklilagtinrsa, Bertrand fiyat1 marjinal maliyetin
istiinde olur veya piyasalar birgok period boyunca stirdiiriiliirse, bu durumda da, kismi

veya tam ortakliklarin olugmasi daha olasidur.

Eger, firmalann sinrh iiretim kapasiteleri varsa; fiyat, marjinal maliyet esitligi
Bertrand dengesi degildir. Kreps ve Scheinkman (1983) ve Davidson ve Deneckere
(1986), eger firmalar, belirli sartlar altinda kapasite seviyelerini secebilirlerse, bu
durumda, Bertrand dengesinin Cournot dengesinin aynist gibi oldugunu

gostermislerdir.'*

'3 Perloff ve Carlton, a.g.e., 5.248.
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6. EDGEWORTH MODELi (BERTRAND MODELINDE KAPASITE
KISITLAMALARI)

1897°de Francis Edgeworth, eger firmalarin iiretim igin sinirli kapasiteleri varsa;
bu durumda, tek fiyatin olmadigini; diger bir ifadeyle statik bir Bertrand dengesinin
olmadigini ortaya koymugtur.'' Edgeworth denge noktasin1 géstermek igin, Cournot ve
Bertrand modellerindeki Omegin biraz degistirildigi durumda; her bir firmanin
maksimum ¢ikt1 kapasitesinin 330 birim oldugu varsayilsin. Bu deger, fiyatin marjinal
maliyete esit oldugu talep edilen miktarin yansidir. Her bir firmamin ortalama ve
marjinal maliyet egrileri, 330 birime kadar 240 TL.’de yataydir; 330 birimden sonra ise,

dikeydir. Dolayisiyla, son birim ¢iktinin maliyeti sonsuzdur.

Limitlenmis kapasitelerle, orijinal Bertrand dengesi (p, =p, =240 TL,

Q=0660), bir denge noktas1 degildir. Bu fiyat ve miktar diizeyinin denge olabilmesi
icin, firmalarin higbirinin burada davraniglarini degistirmek istememesi gerekir. Fakat,
bu Snerilen dengede, her bir firma fiyatini artirmak isteyecektir. Ozellikle, Firma 1,
Firma 2’nin p, =240 TL. fiyatini uyguladigimi diislindiigli farzedilirse, bu durumda,

karin1 maksimize etmek i¢in hangi fiyat1 olugturmasi gerekir?

Onceki gibi, Firma 1, fiyatim diisiirmek istemeyecektir. Ciinkii, eger fiyati
marjinal maliyetten daha diiglik belirlerse, bu durumda kayb1 olacaktir. Eger Firma 1,
fiyatin1 arttirirsa, biitiin tiiketiciler ikinci firmadan alig yapmak isteyeceklerdir. Fakat
buna ragmen, ikinci firmanin kisitlanmig kapasitesinden dolayr piyasanin yarisi bu
fiyattan. alamayacaktir. Firma 1, Sekil 26’da gosterildigi gibi, Firma 2’den iiriin satin
almay1 bagaramayan tiiketicilerden olusan bir pozitif artik talep ile karsi karsiyadir.
Firma 1’in karg:1 kargiya kaldig: artik talep, piyasa talebinden Firma 2 tarafindan satilan

330 birimin ¢ikarilmasiyla bulunan taleptir.

Firma 1, bir monopol gibi hareket ederek, artik talebini buna uydurarak karim

maksimize edebilir. Firma 1, marjinal hasilati, 405 TL. fiyatinda marjinal maliyetine

144perloff, Carlton, a.g.e., 5.246.
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esit olmakta ve pozitif bir kar elde etmekte iken; Firma 2, satiglarindan bir kar elde
edememektedir. Boylece, eger, firmalann limitli kapasiteleri varsa, orijinal Bertrand

dengesi, bir denge noktas1 degildir.

TL
900
MC

570

Artik

Talep
405
322,5| Artk

MR,
240
Piyasa Talebi
165 330 570 660 900 Q.q,

Sekil 26 Firmalann Limitli Kapasiteleri Oldugu Durumda
Bir Bertrand Firmasinin Artik Talebi

Peki, bir denge fiyat1 var mudir? Firma 1’in 405 TL. fiyatim olusturdugu
farzedilsin. Eger, Firma 2, 405 TL. fiyatinin hemen altinda bir fiyat olusturursa, biitiin
tiiketiciler Firma 2’den mal almak isteyecektir. Fakat, Firma 2’nin var olan limitli
kapasitesi durumunda; Firma 2, piyasa talebinin sadece iigte ikisini kargilayacaktir.
Firma 2, hemen hemen aym fiyatta, Firma 1’in iki kat1 kadar satig yapacak, bundan

dolay1 da, kann da Firma 1°in iki kat1 olacaktir.

Aym ¢ikarsamayla; eger Firma 1, 405 TL.’nin altinda ve 322,5 TL. nin {istiinde
herhangi bir fiyat olusturursa, Firma 2, bu fiyattan biraz daha diisiik bir fiyat olugturmak
isteyecektir. Bununla birlikte; eger Firma 1, 322,5 TL.’de veya 322,5 TL.’nin altinda bir
fiyat olusturursa, bu durumda Firma 2, 405 TL. fiyatim saptayarak daha fazla
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kazanacaktir. Ciinki, Firma 2, su hesabi yapacaktir: Eger, Firma 2, fiyati rakibinin
fiyatinin ¢ok az altinda belirleyecegini diisiiniirse, 330 birim satacaktir. Diger taraftan,
eger fiyat1 405 birim belirlerse, 165 birim satacaktir. Fakat, daha fazla kar saglayacaktir.
Buradan hareketle Firma 2, hangi fiyat diizeyinde monopolcii kara es deger kazang elde

edecegini su sekilde hesaplayabilir:

(405 - 240)x165 = (P — 240)x330
165 = (P —240)x2

2P -480=165
2P =645
P=3225

Bu sonuca gore, Firma 2, fiyat1 405 birim tespit etmekle elde edecegi kar; fiyat1 322,5
birim tespit edip 360 birim mal satmakla elde edilecek kara esittir. Bdylece de, tek bir
fiyat yoktur. Daha genel bir ifadeyle, eger firmalann limitli kapasiteleri varsa, bu

durumda statik bir denge yoktur denilebilir.




SONUC

Giinlimiizde bireylerin ve firmalarin birbirleriyle rekabet altinda olduklan
durumda nasil karar verecekleri, 6zellikle mikro ekonomik g¢aligmalarin 6nemli bir
sorununu teskil etmektedir. Bu agida ekonomistler, oyun teorisinin yardimiyla ézellikle
son elli yil iginde karar verici olan bireylere veya firmalara verecekleri kararlar

konusunda yardimei olmaya ¢aligmaktadir.

Caligmada, isbirligine dayanmayan oyun teorisi ele alinmustir. Oyunlarnn
kolayca anlasilmasi i¢in, sekillerle gosterim bi¢imleri incelenmistir. A¢iklanan hakim
stratejiler modeliyle, rekabet altinda bulunan oyuncularin, kendileri igin diger hareket
tarzlarina gore daha iyi olan davranis tarzlarini nasil segecekleri teorik olarak drneklerle
birlikte agiklanmistir. Ornek olarak burada, bir rekabet durumunda; bir firma icin
reklam yapmak, reklam yapmamaya gére daha rasyonel bir davranis ise, segenekler
icinde, bu daha iistiin olan hareketin getirisi, digerleri ile karsilagtinlarak agiklanmistir.
Nash dengesi kavrami ise, rakiplerin rasyonel olarak davramigta bulunacaklarim
varsaymmi altinda, diger oyunculann gesitli hareket tarzlanna karsi, oyuncunun
belirleyecegi en iyi davranigi veya stratejiyi oyuncuya gostermektedir. Nash dengesi,
Ozellikle, rekabet altinda olan oyunculara (6rnegin firmalara), rakibi dikkate alarak nasil
bir strateji izlemeleri gerektigi konusunda yardimer olacaktir. Nash dengesi, giiniimiizde
ne kadar elestirilse de, hala yerini alacak yeni bir denge kavrami gelistirilmemistir.
Bununla birlikte, John Nash’in ortaya koydugu bu kavram gelistirilerek, karar alma
problemleri i¢in bir ¢6ziim arac1 olma 6zelligini korumakta ve uygulanmaya devam

etmektedir.

Calismada incelenen, isbirlifine dayanmayan oligopol modellerindeki tam
bilgiye dayali oyun ¢dziimlemeleri; §zellikle, firmalara, ¢ikt1 veya fiyat belirlemeleri

konusunda yardimci olmasi bakimindan fikir verebilecektir. Firmalar, eger Cournot
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modelindeki yaklasgimi izlerse; bu durumda, ilk olarak kendileri i¢in, karlarim
maksimize edecek iiretim miktarlanmi belirleyeceklerdir. Burada da, daha onceden
anlatilan Nash dengesinden de yararlanilacak ve rakibin davramigim dikkate alan
reaksiyon fonksiyonunun yardimiyla, firmalar karlarini maksimize edecek miktar
diizeyini belirleyeceklerdir. Bu modelin uygulamasinda verilen talep egrisi ve maliyet
fonksiyonu yardimiyla yapilan ¢oziimlemede, firmalar i¢in en iyl hareket tarzinin
isbirligine gitmedikleri durum oldugu ortaya konulmustur. Ciinkd, isbirligine gittikleri
bir durumda; eger, diger firma veya firmalar igbirligini bozarsa, bu durumda, firmanin

daha diisiik bir kar oram ile karsilagacaginin olas1 oldugu ortaya koyulmustur.

Bertrand modeli ¢6ziimlemesinde ise, ilk olarak, farklilagtinlmig mallar igin
verilen piyasa talep ve maliyet fonksiyonlan ile, rakibin davranmiglan1 reaksiyon
fonksiyonuyla dikkate alinmistir ve uygulanacak fiyat diizeyi 6mekteki firmalar igin
gésteﬁlirlistir. Daha sonra da, fiyata bagl olarak yapilacak liretim miktan belirlenmistir.
Bertrand modeli varsayimlan altinda homojen mallar i¢in yapilan ¢oéziimlemede ise,
daha farkli olarak; firmalann reaksiyon fonksiyonlarina bagli olarak, fiyatlarini tam

rekabet fiyat diizeyine kadar indirecekleri belirtilmigtir.

Firmalann karlarin1 maksimize edecekleri denge durumlan igin her iki model de,
firmalar tarafindan uygulanabilir. Bertrand modeli stratejik degisken olarak fiyat
diizeyini aldig1 i¢in daha gergek¢i bir model olarak goriilebilir. Ciinkii, giiniimiizde,
rasyonel tiiketicilerin ¢ogu, ikame mallar igin ilk olarak firmalarin uyguladiklan fiyat
stratejilerini dikkate almakta ve aynm1 mallar i¢in ¢ogunlukla, fiyat1 ucuz olan mali tercih
etmektedirler. Bu bakimdan bu model, firmalara belirleyecekleri fiyat diizeyi agisindan

yol gosterebilir.

Her iki modelin de, bu 6zelliklerine ragmen, uygulanabilirlilikleri konusunda
baz1 ¢eligkili durumlar vardir. Cournot modeli i¢in, bu tereddiit, modelin fiyat diizeyini
belirlemeyi ikinci plana koyarak, bir bakima goz ardi etmesidir. Bertrand modeli igin
tereddiit yaratan durum ise, modelin homojen mallar i¢in yaptig1 varsayimin tam olarak
islememesidir. Yapilan Omeklemelerde, ¢esitli varsayimlar altinda elde edilen

sonuglarda, modelde varsayilan; fiyatlann tam rekabet¢i durumdaki P = MC seviyesine
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kadar inecegi ve dolayisiyla firmalar igin sifir karlar olacag bulgusu glniimiiz
kosullarinda pek gecerli degildir. Fakat, fiyatlarin reaksiyon fonksiyonlar1 yardimiyla

bulunacagi, giiniimiizde firmalara, bir fikir vermesi bakimindan faydali olacaktir.

Her iki modelin tam bilgiye dayanan statik oyunlara uygulanis1 da, modellerin
elestirilen bir yoniidiir. Ciinki, giiniimiizde, g¢esitli piyasalar i¢in tam bilgi s6z konusu
olmayip, eksik bilgi durumlan da mevcuttur. Ayni zamanda, firmalar, rakipleriyle
rekabet ettikge, rakiplerinin hareket tarzlarimi gorerek, kararlarim1 degistirmektedir. Bu
bakimdan ele alinan bu modeller, dinamik bir isleyise sahip degildir. Bununla birlikte,
bu dinamik isleyis farkli bir diizey g¢alisma gerektirmektedir. Biitliin bu elestirisel
Ozelliklerine ragmen, bu modeller, hala isbirlifine dayanmayan ¢6ziimlemeleri

incelemede giinlimiiz ekonomik kosullarina 151k tutacaktir.
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