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Yaninizdakine gostermeden asagidaki kutuya o veya B isaretini yazin. Bunu not
ihalesi gibi dusunebilirsiniz. Sizin doldurdugunuz formu rastgele bir baska formla
eslestirecegiz. Ne siz ne de esiniz kiminle eglestigini hi¢ bilmeyecek. Siniftaki notlar
sOyle dagilacak.

e Siz a yazdiysaniz ve esiniz g yazdiysa, 0 zaman siz A esiniz C alacak.
e Ikiniz de o yazdiysaniz o zaman ikinizin notu B- olacak.

e Siz B yazdiysaniz ve esiniz o ise 0 zaman siz C esiniz A alacak.

o Ikiniz de p yazdiysaniz o zaman ikiniz de B+ alacaksiniz.

Muhtemel segimler ona o ve B stratejilerdir. Notlar — 6rnegdin (A, C) — sonuglardir. Bu
bilgiyi soyle kaydedebiliriz.

Sonug¢ Matrisi

esim

a p
a B-, B- A C

ben

B C, A B+, B+

Rasyonel bir oyuncu bu Notlandirma Oyununda hangi stratejiyi se¢cmelidir? Bunu
yanitlamak igin, ilk dnce bu kiginin neye dnem verdigini bilmeliyiz: her sonug bu Kigiye
nasil bir ‘getiri’ sagliyor. Oyun teorisi bize sonuglara nasil getiriler atamamiz
gerektigini sdylemez. Bu oyuncularin tercihlerine gore degisir (ve ahlaki
hissiyatlarina?), sadece sizin degil ama rakiplerinizin de. Ama bir kez getiriler
belirlendiginde oyunun nasil oynanmasi gerektigi konusunda oyun teorisinin
sOyleyecek ¢ok seyi vardir.

Olasi getiriler: Seytanin ¢ocuklari. Ornegin, eder tiim oyuncular sadece kendi notunu
dusunen seytan gocuklariysa (A’yi B’ye tercih ediyorlarsa vb.), o zaman getiriler sdyle
olabilir:
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Getiri Matrisi 1

esim

ben B

Bu durumda ne segmeliyim? Egder esim o segerse, 0 zaman benim [] segimim bana 0
verir, bunun yaninda benim B se¢cimim bana sadece -1 verir. Eger esim B secerse, o
zaman benim o segimim bana 3 verir, bunun yaninda benim g se¢imim bana sadece 1
verir. Yani, her iki durumda da, benim a segimim daha iyidir. Formal olarak soyle
deriz:

Tanim. Digerlerinin seg¢imleri ne olursa olsun, eder benim a‘dan getirim g’dan
getirimden tam olarak daha yuksekse, benim o stratejim 8 stratejimi tam olarak
domine (tam baskindir) eder.

Ekstra tanim. Digerlerinin segimleri ne olursa olsun, eder benim a’dan getirim en az
B’dan olan getirim kadarsa, benim o stratejim B stratejimi zayif domine (zayif
baskindir) eder.

Ders 1. Tam olarak domine edilen (tam edilgen) bir stratejiyi asla oynamamalisiniz.

Maalesef, esim icin de ayni akil ylritme s6z konusudur: bu getiriler veriyken, o da [
sececektir. Ikimizde sonunda B- aliriz, aslinda ikimiz i¢in de daha iyi bir sonug olan
(B+, B+) bulunsa da. Ekonomi jargonu kullanacak olursak: (B-, B-) sonucu Pareto
etkisizdir.

Ders 2. Rasyonel oyuncularin rasyonel bir sekilde oynamalari kétu sonuglar
dogurabilir.

Bunun gibi oyunlara Tutuklularin ikilemi denir. Tutuklularin ikilemine baska érnekler
sunlardir: Law & Order bolumleri; fiyat savaslari; Yale 6grencilerinin oda toplamasi
(toplamamalari);... Cézumler sunlari igerir: mahkemeler veya mafya tarafindan
yaptirim uygulanan kontratlar; tekrar tekrar oynamak (donemin ilerisinde buna geri
donecegiz)

Notlandirma oyunu i¢in diger olasi getiriler: 6fkeli melekler. TUm oyuncularin
kotu olduklar durumun aksine, diyelim ki her kisi sadece kendi notunu degil ama
eslestigi kisinin notunu da umursuyor. Ornegin, her bir oyunu “6fkeli melek” olabilir: A
almak hosuna gider, ama bunun eginin C almasi ugruna olmasindan sugcluluk duyar.
Bu sucluluk onun getirisini 3'ten -1’e dusurlr. Tam tersine, eger esi A alirken ona C
dismisse, o zaman duydugu 6fke getirisini -1’den -3’e dusurur. Bu durumda getiriler
soyle olacaktir:
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Getiri Matrisi 2

esim

a B
o 0,0 3, A
ben B 1,-3 1,1

Bu durumda ne segmeliyim? Onceki gibi, eger esim a. segerse, 0 zaman benim a.
secimim B secimimden daha yuksek getiri verir. Ancak, eger esim  segerse, o zaman
benim B se¢imim a se¢imimden daha yuksek getiri verir. Bu durumda, higbir strateji
domine edilmez. En iyi se¢im, rakibimin ne secebilecegini digundugime baghdir.
Derste daha sonra, “koordinasyon oyunu” denen bu tur oyunlari inceleyecegiz.

Ders 3. Bir oyunda hangi aksiyonlari segcmeniz gerektigini bulmak icin iyi bir ilk adim
kendi getirilerinizin (neyi umursuyorsunuz) ve diger oyuncularin getirilerinin ne
oldugunu bulmaktir.

Seytanin Gocugu Ofkeli Melege karsi. Ben seytanin cocuguysam ama rakibimin bir
ofkeli melek oldugunu biliyorsam nasil olur? Bu durumda getiriler sdyle olacaktir:

Getiri Matrisi 3

esim

o p
o 0,0 3,-3
-1, -1 1,1

ben

=

Benim a stratejim p stratejimi tam olarak domine eder. Bunu kontrol edin. Bu yuzden
o segmeliyim.

Ofkeli Melek Seytanin Cocuguna karsi. Ben ofkeli meleksem ama rakibimin bir
seytan gocugu oldugunu biliyorsam nasil olur? Bu durumda getiriler sdyle olacaktir:

Getiri Matrisi 4

esim

ben

o

p

0,0

-1, 1

-3, -3

1,1

Hicbir stratejim digerine baskin dedgildir. Bunu kontrol edin. Ama esimin o stratejisi
onun B stratejisine tam baskindir. Bu yuzden, eger ben onun rasyonel oldugunu



Oyun Teorisi %K Bilgi Notu

biliyorsam o zaman o oynayacagini da biliyorum demektir. Bu durumda, ben
a oynamallyim(0 > -3 almak igin).

Ders 4. Eger sizin domine edilen stratejiniz yoksa kendinizi rakibinizin yerine koyarak
onlarin ne yapacaklarini tahmin etmeye calisin. Ornegin, onlarin yerinde olsaydiniz
domine edilen bir stratejiyi secmezdiniz.

Ben karsilastigim oyuncunun getirilerini bilmiyorsam ne olur? Eger ben bir
seytan gocuguysam, bu kolaydir: benim a stratejim tam olarak dominanttir, bu yizden
a se¢meliyim. Kiminle oynadigim fark etmez. Ama eger bir 6fkeli meleksem, durum
daha hassastir. Bu (diger baska seyler haricinde) populasyonda ne kadar seytan ve
melek oldugunu disundugume baglidir. Biraz sans ile ddonemin sonuna dogru, bu tip
oyunlara gelecegiz (bunlara bazen Bayezyen Oyunlar denir)

Tutuklularin ikileminde gergek insanlar ne yapar? Sinifin sadece %15'i
notlandirma oyununda beta segti. ‘Normal insanlarla’ yapilan daha buylk deneylerde,
yaklasik %30’u beta (bunun dengini) segmigstir. Bu Yale dgrencilerinin normal halktan
daha zeki olduklari anlamina mi gelir? Boyle olmak zorunda dedgildir. Bu sadece
sundan da olabilir:

Ders 5. Yale ogrencileri seytandir.



