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Profesor Ben Polak: Gegen sefer tekrarlanan etkilesimlere odaklaniyorduk ve
bugln de bununla devam edecegiz. Tekrarlanan etkilesim altinda
bahsedebilecegimiz ¢ok sey vardir ama bu haftaki vurgu su olacak kontratlar
olmadan, is hayatinda veya 6zel hayatimizda, bu iliskilerin zaman iginde devam
etmesiyle kooperasyon elde edebilir miyiz, kooperasyona ulasabilir miyiz? Temel
sezgimiz, gegen sefer basladigimiz yerden sudur belki de iligskinin gelecegi bugin iyi
davranis igin tesvikler yaratabilir, insanlarin aldatmamasi igin iyi tesvikler yaratabilir.

Spesifik olarak bir 6rnek dusunelim. Gegen sefer kaldigimiz yere geri donecegiz.
Spesifik olarak farz edin ki benim bir ig iliskim var, Jake ile stregelen bir ig iligkisi. Ve
her periyod ben Jake’e kendi isi igin bazi girdiler saglamam gerekiyor. Ve her periyod
onun da benim igim icgin bazi girdiler saglamasi gerekiyor, sebzeler diyelim. Burada,
her periyodda aldatmak igin bazi firsatlarimizin oldugu acik. Benim ona sagladigim
meyvenin hem kalitesinde hem de miktarinda hile yapabilirim ve o da bana sagladigi
sebzelerin kalite ve miktarlarinda hile yapabilir. Temel sezgimiz su: belki de bize iyi
tesvikler verebilecek olan su fikirdir eger Jake bugln kooperasyon yaparsa, 0 zaman
ben de yarin kooperasyon yapabilirim, yarin hile yapmayabilirim. Tam tersi eger o
hile yapar ve bugun bana kotu sebzeler verirse ben de yarin ona koti meyveler
veririm. Benim i¢in de aynisi s6z konusu, eger bugln ben Jake’e kétu meyve
verirsem o bana yarin kotu sebze verebilir.

Peki, ihtiyacimiz olan gsey nedir? Bizim ihtiyacimiz olan sey yarin iyi davranig
vaadinin degeri ve yarin kotu davranisg vaadinin degeri arasindaki farkin bugun hile
yapmayi ge¢mesidir. Ben ona bugin kéti meyve veya daha az meyve vererek
kazang elde edecedim—kotu meyve ¢gunku obur tlrld onlar atmam gerekir. Yani
Jake’den gelecekte iyi sebze alma vaadinin bu hileyi yapmanin cazibesine Ustin
gelmesi lazim ve tam tersine. Iiste bu fikir tahtada. ihtiyacimiz olan sey su
kooperasyon yaptiktan sonra yarin Jake ile olan iliskimin degeri ile hile yaptiktan
sonra yarin Jake’le olan iliskimin degeri arasindaki farkin eger bugin hile yaparsam
elde edecegim kazangtan fazla olmasidir.

Simdi gegen sefer buldugumuz sey — bunun bir bakima bildigimiz bir fikir oldugunu
dusundyorum, bunu bir bakima ilk haftadan itibaren biliyorduk — ama surpriz bir
sekilde gecen sefer sunu kesfettik, hayat bu kadar basit degil. Ozellikle, kesfettigimiz
sey bunlarin inanilir olmasina ihtiyacimizin olduguydu, yani burada bir inanilirhk
problemi vardir. Yani 6zellikle, eger kooperasyon yaptiktan sonra yarinki iliskinin
degerini bir vaat olarak ve hile yaptiktan sonra iligkinin degerini bir ceza olarak
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dusunursek, bu vaatlerin ve tehditlerin inanilir olmasina ihtiyacimiz vardir. Bunlarin
olacagina gercekten inanmamiz gerekir.

Ve hemen problem yaratacak ¢ok basit bir alan var, o da su eger bu tekrarlanan iliski,
tekrarlaniyor olsa da, bilinen bir sonu vardir. Neden bilinen sonlar bize problem
yaratir? Clnku son periyodda, oyunun son periyodunda ne vaat edersek edelim veya
neyle tehdit edersek edelim, son periyodda, bir kez bu son periyoda ulastigimizda, o
alt-oyunda bir Nash dengesi oynayacagiz. Yapacagimiz sey son periyoddaki
tesviklerimizle uyumlu olmalidir. Yani 6zellikle, o son periyodda sadece bir tane Nash
dengesi varsa, 0 zaman son periyodda onu oynayacagimizi biliriz.

Eger sondan bir onceki periyoda bakarsak eger bugln kooperasyon olursa yarin
kooperasyon vaat etmeyi Umit edebiliriz. Veya eger bugun aldatma olursa yarin ceza
vaat etmeyi dusunebilirsiniz, ama bu tehditler inanilir olmayacaktir, ginku biliyoruz ki
o Nash dengesi her neyse yarin sadece onu oynayacaksinizdir. Bu inanilirlik eksikligi
su anlama gelir buglin kooperasyon yapmak igin tesvik yaratmaya firsat yoktur ve
iglerin sondan geriye dogru sokuldugunu gorduk. Yani gercekten inanilir vaatlere ve
inanilir tehditlere odaklanmamizi garanti eden sey Sukran Gunu tatilinden 6nce
ortaya koydugumuz fikir olan alt-oyun mikemmel dengesine, odaklanmaktir.

Biliyoruz ki alt-oyun mukemmel dengelerinde olan 6zellige gore her alt-oyunda, yani
Ozellikle oyunun son periyodunda ve digerlerinde, bir Nash dengesi vardir. Yani
burada yapabilmeyi istedigimiz sey sudur, kontratlar olmadan, yan édemeler
olmadan, bu tekrarlanan oyunlarin alt-oyun mikemmel dengesine odaklanarak
iliskilerde kooperasyon firsati bulmaya ¢alismaktir. Gegen sefer ta en sonunda, soyle
dedik tamam, hadi oyunumuzun ne zaman bittigini bildigimiz kosuldan uzaklagsalim ve
devam eden bir oyuna bakalim veya en azindan devam etmesi muhtemel olan bir
oyuna.

Yani Ozellikle, her periyodda & dedigimiz belirli bir olasilikla tekrar edilen Tutuklularin
ikilemi problemine baktik, & olasilikla devam eden oyuna. Yani her periyodda
Tutuklularin ikilemini oynayacagiz. Ancak, her periyodda 1- & olasilikla oyun sona
erebilir. Bununla ilgili bazi seyleri gegen sefer fark etmistik. ilk fark ettigimiz sey
suydu bu sokulme argumanindan hemen uzaklasabiliriz ¢inkl oyunun bilinen bir
sonu yoktur. O ipligin atip sondan itibaren tamamen sdkilecegi konusunda endise
etmemize gerek yoktur. Yani burada oyunun ilerleyen safhalarinda inanilir vaatler ve
inanilir tehditler yaratarak oyunun erken safhalarinda iyi davranis ortaya ¢ikarmayi
umit edebiliriz.

Gecen sefer kaldigimiz yer burasiydi. Ve iste 0 zaman goérdigimuz Tutuklularin
ikilemi ve aslinda belirli bir stratejiye odaklanmistik. Ama gecen sefer odaklanmis
oldugumuz bu stratejiye geri gelmeden 6nce sirf fikri pekistirmek icin ise
yaramayacak bazi seyleri gérelim. Tutuklularin ikileminde muhtemel bir strateji simdi
kooperasyon yapmak ve digerleri ne yaparsa yapsin kooperasyona devam etmektir.
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Yani hadi oyunun gec¢misi ne olursa olsun sonsuza dek sadece kooperasyon
yapalim.

Simdi, eger iki oyuncu, eder Jake ve ben bu Tutuklularin ikilemi yapisindaki is
iligkisine girmissek ve ikimiz de simdi kooperasyon yap ve ne olursa olsun
kooperasyon yapmaya devam et stratejisini oynarsak bu agikga belli ki kooperasyon
ortaya c¢ikaracaktir. Bu iyi haberdir. Problem su ki bu bir denge degildir, alt-oyun
mukemmel dengesi olmasini birakin bu bir Nash dengesi bile degildir. Bu neden bir
alt-oyun mikemmel dengesi degildir? Cunku 6zellikle, eger Jake akiliysa (ki dyledir),
Jake bu dengeye bakar ve sdyle der: Ne yaparsam yapayim Ben kooperasyon
yapacak, bu yuzden hile yapmak benim i¢in daha iyi ve aslinda hile yapmaya devam
da edebilirim. Yani burada Jake igin ¢ok iyi olan bir sapma vardir: sonsuza dek hile
yapmak.

Yani simdi kooperasyon yap ve ne olursa olsun kooperasyona devam et stratejisi
kendisini denge olarak desteklemek igin yeterli tesvikleri icermez. Ve insanlarin
gercekten bu denge stratejisine bagli kalmalarini saglayacak 6dul vaatleri ve ceza
tehditleri yaratan ¢ok ince davranislar igeren stratejilere odaklanmaliyiz. Herkes ne
olursa olsun kooperasyon yapmanin — kulaga iyi gelse de — igse yaramayacagini
anladi m1? insanlar buna bagli kalmayacaklardir. Bunun yerine gegen sefer
odaklandigimiz sey ve aslinda bazi oyuncular da aslinda bunu yapmis gorunutyordu
— simdi yerleri degismis — ama aslinda o stratejiyi oynuyormus gibiydiler.

Gaddar Tetik Stratejisi dedigimiz seye odaklanmistik. Ve Gaddar Tetik Stratejisi
nedir? Sunu soyler, ilk periyodda kooperasyon yap ve sonra hi¢ kimse kagmamissa,
hi¢ kimse hile yapmamigsa kooperasyon oynamaya devam et. Ama eger herhangi
birisi D oynarsa, herhangi birisi kagma stratejisini oynarsa, o zaman sonsuza dek
sadece D oynariz. Bu bir stratejidir, bize her olasi bilgi kimesinde ne yapacagimizi
soyler. Ayrica, eger iki oyuncu da bu stratejiyi oynuyorsa sonsuza dek kooperasyon
yapma 0Ozelligi vardir. Bu iyi haber. Ve gecen sefer size biraktigimiz is suydu bunun
gercekten denge olup olmadigini veya daha genel olarak, hangi kosullarda bunun
gercekten bir denge oldugunu kontrol etmek.

Gecen sefer bu hesaplamanin yarisini yapmistik. Yapmamiz gereken su, bugln hile
yapmanin cazibesinin, yarinki vaadin degeri eksi tehdidin degerinden duguk
oldugundan emin olmamiz gerekiyor. Bunu kisim kisim yapmigtik zaten, hadi kolay
kisimlarini yapalim. Bugunki cazibe su: eger bugun hile yaparsam 3 alirim bunun
yaninda kooperasyona devam etseydim 2 alacaktim. Yani cazibe sadece 1’dir. Tehdit
nedir? Tehdit sonsuza dek D oynamaktir, yani bu aslinda sonsuza dek (D, D) nin
degeridir. Bu sonsuz konusunda dikkatli olmalisiniz: ben sonsuza kadar deyince,
oyun bitene kadar demek istiyorum ¢unku eninde sonunda oyun bitecektir, ama hadi
sonsuza kadar kodunu oyun bitene kadar anlaminda kullanalim.
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Vaat nedir? Vaat kooperasyona devam etmenin degeridir, yani sonsuza kadar (C, C)
nin de@eridir. Buradaki parantezdir ve bu hala yarindir. Hadi bunun Gzerinde
calismaya devam edelim. Yani aslinda sonsuza dek kooperasyon yapmanin degeri —
hadi biraz daha detayci olalim — her periyodda 2 almanin degeri sudur, yani sonsuza
dek 2 almanin degeri ve bu da sonsuza dek 0 almanin degeridir. Sonsuza dek 0
almanin degerini bulmak ¢ok kolay: yarin 0 alirim, yarindan sonra 0 alirim, yarindan
sonraki gunden sonra 0 alirnm. Veya daha dogru olarak: yarin 0 alirim, yarindan eger
hala oynuyorsak sonra 0 alirim, yarindan sonraki ginden sonra eger hala
oynuyorsak 0 alinm ve bdyle devam eder. Ama bu zor bir hesap degil, bu sey 0’a esit
olacak. Yani buradaki ifade 0’dIr.

Buradaki ifade (3 — 2)'dir, bunu kafamdan hesaplayabilirim, bu 1’dir. Yani geride bana
bir tek sonsuza dek 2 almanin degeri kaldi ve bu biraz daha kafa ¢alistirmak
gerektiriyor. Ama bu klguk cebir islemini yapalim ¢linkd buglin boyunca ¢ok faydali
olacak. Peki, buradaki sey, sonsuza dek 2’nin degeri nedir? Ben 2 alirrm, bu yarindi
ve sonra yarindan sonra hala oynadigimi varsayarsak—yani bunu iskonto etmeliyim
— O olasilikla yarindan sonra hala oynuyor olurum — ve tekrar 2 alirnm. Ve yarindan
sonraki gunden sonra hala oyunun yarin sona ermemesi ve yarindan sonra sona
ermemesi olasiligiyla oynuyor olurum, yani 5° olasilikla ve yine 2 alirrm. Ve bir gin
sonra, bu nedir? Bu yarindir, yarindan sonra, yarindan sonraki gunden sonra: bu
yarindan sonraki giinden sonraki giinden sonradir yani 3° 2’dir ve bdyle devam eder.

Herkes bundan memnun mu? Yarindan baglayarak, eger sonsuza dek (C, C)
oynarsak, yarin 2 alirim, yarindan sonra 2 alirim, yarindan sonraki giinden sonra 2
alinm vesaire. Ve oyunun yarin ile yarindan sonra arasinda sona erme olasihgini,
yarindan sonraki gun ile yarindan sonraki gunden sonraki gin arasinda sona erme
olasiligini hesaba katmaliyim vesaire. Herkes bundan memnun mu? Peki deger
nedir, bu sey nedir? Hadi buna bir saniyeligine X diyelim. Bunu daha énce sinifta bir
kere yapmistik ama yine de tekrar yapalim.

Bu geometrik toplamdir, bazilariniz liseden bile geometrik toplamin nasil yapildigini
hatirlarsiniz, ama hadi bun yavas yapalim. Yani X'in ne oldugunu bulmak igin
yapacagim sey su, X'i 0 ile garpacagim, peki 6X nedir? Yani buradaki 2, 20 olacak ve
buradaki 52, 5°2 olacak ve buradaki 52, 5°2 olacak ve buradaki 5°2, 5*2 olacak
vesaire. Simdi yapacadim sey su buradaki ikinci satiri ilk satirdan ¢ikaracagim. Yani
yapacagim sey su be X’ten dX’i ¢gikaracagim. Yani ikinci satiri ilk satirdan
cikaracagim. Ve bunu yaptigimda umuyorum ki buradaki 26 suradaki 28’y1 gétiirecek
ve buradaki 5?2 suradaki 5°2'yi gotiirecek ve buradaki 32 suradaki 5°2'yi gétiirecek
vesaire.

Yani geriye elimde ne kalacak? Her sey birbirini gotlrecek, ne disinda? Buradaki ilk 2
disinda, yani bu sadece 2’ye esit olacak. Simdi bu benim yapabilecegim bir
hesaplama. Yani X = 2/[1- 8] elde ederim. Cebiri 6zetlemek gerekirse, sonsuza dek 2
almak, bu 2 + 82 + 622 + &2 vesaire demektir. Bu ifadenin degeri 2/[1- 8] dir. Yani
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onu da buraya koyabiliriz. Buradaki 2/[1- 8] ifadesi sonsuza dek 2 almanin degeridir.
Simdi yeni bir tahtaya gegmeden 6nce bir baska sey daha yapmak istiyorum. Sol
tarafta cazibe var, bu 1’e esittir, yarindan baslayarak sonsuza kadar kooperasyon
yapma degerim var bu da 2/[1- 8] dir ve sonsuza dek hile yapmanin degeri var ki bu
da 0’a esittir.

Ancak, sag taraftaki bu ifadelerin hepsi yarin baslamaktadir, bunun yaninda buglnki
cazibe bugundur. Bugunku cazibenin degeri bugundur. Buradaki degerler arasindaki
fark yarin baglar. Bunlar yarin basladigi igin iskonto etmem gerekir, ¢inkd yarinin
olup olmayacagini bilmiyoruz. Buglnden yarina dunya sona erebilir veya daha da
onemlisi iliski sona erebilir. Yani bunlari neyle agirliklandirmaliyim? & ile buradaki
satirlarin hepsini d ile garpmaliyim vesaire. Bu biraz karisik oldu bu yuzden yeni
tahtaya gecelim. Simdi elimizde ne oldugunu 6zetleyelim.

Burada yaptigimiz sey sunu sormaktir, eger insanlar gaddar tetik stratejisini
oynarlarsa, bu gergekten bir denge midir? Bu kooperasyon saglamanin bir yoludur.
Yanit sudur, cazibe olan 1’in, yarindan baglayarak sonsuza dek kooperasyon yapma
degeri olan 2/[1- 8] eksi yarindan basglayarak sonsuza dek kagmanin degeri olan
0’dan kiguk olmasina ihtiyacimiz vardir ve buradakilerin hepsi & ile ¢arpiimistir ¢link(
yarin hi¢ gelmeyebilir. Buraya kadar herkes mutlu mu? Sadece yavas yavas
yaptigimiz seyleri simdi bir araya getiriyorum.

Yani simdi yapmak istedigim sey su — burada soru isareti var gunkiu gergekten boyle
mi bilmiyoruz — bunu & igin ¢6zecegim. Bunu 8 i¢in ¢ozerken muhtemelen yanhs
yapacagim, ama hadi dikkatli olalim. Yani bu su ifade ile aynidir 1-6 < 25 ve bu
yuzden sununla da ayni ifadedir & > = 1/3. Herkes bundan memnun mu? Ben de
sayfami gevireyim. Peki, simdiye kadar ne gostermis olduk? Sunu gostermis olduk,
eger gaddar stratejiyi oynuyorsak ve insanlari ne yapmaktan alikoymak istiyorsak? ilk
periyodda insanlari bu stratejiden kagmaktan alikoymak istiyorsak, o zaman 6 1/3’'ten
buyuk oldugu surece iyi durumdayizdir.

Ama bu noktada bazilariniz sunu soyleyebilir, evet ama bu, bu stratejiden kagmanin
sadece bir muhtemel yoludur. Nihayetinde, az 6nce s6z konusu ettigimiz kagig, az
once ele aldigimiz dengeden uzaklasma sekli nedir? Bugln aldatmami ele aldik,
ama daha sonra, yapmam gereken seye geri donmeyi sagladim: ondan sonra D
oynamaya riayet ettim. Yani az énce baktigimiz belirli kagis Periyod 1’deydi, ben
kacacagim, ama ondan sonra, aslinda denge stratejisinin bana soyledigini
yapacagim. Cezaya riayet edecegim ve (D, D) de sonsuza kadar kendi rolimu
oynayacagim.

Sunu sormak isteyebilirsiniz, neden bunu yapayim ki? Neden riayet edeyim?
Baslangicta hile yaptim ama simdi stratejinin bana soyledigini yapiyorum. Bana D
oynamami soyluyor. Neden buna riayet edeyim? Kacarak dengeden uzaklagmayi
dusunebilirsiniz, 6rnegin Periyod 1'de ve sonra Periyod 2’de tamamen farkli bir sey
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olan kooperasyon yapabilirsiniz. Yani sundan endise etmek isteyebiliriz, simdi D
oynamak ve sonra yarin C oynamak ve sonra sonsuza dek D oynamak nasil olur? Bu
sadece hile yapmanin bir baska yoludur. Su ana kadar sadece sunu sdyledik, ben D
oynayarak kagarim ve sonra sonsuza dek D oynarim, ama simdi sdyle diyorum hadi
simdi D oynayalim sonra bir periyod C oynayalim ve sonra sonsuza dek D
oynayalim.

Bu karli bir sapma mi olurdu? Hadi bu belirli sapmayi yaparsam ne alacagima
bakalim. Bu nasil bir oynama sekli ortaya ¢ikaracak? Diger oyuncunun dengeyi
oynadigini hatirlayalim, yani o oyuncu ilk periyodda sunu saglayacak, ben D
oynuyorum ve Jake C oynuyor. ikinci periyodda, Jake beni cezalandirmaya
baslayacak, yani D oynayacak ve bu sapmaya gore ben C oynayacagim. Yani ikinci
periyodda ben C Jake ise D oynayacak ve uglncu periyod ve ondan sonraki
periyodlarda, sadece D, D, D, D, D, D oynayacagiz. Yani bunlar dnceden
baktigimizdan farkh bazi sapmalardir. Peki, bundan beni getirim ne olur? Tamam, ilk
periyodda ben baglangigtaki sapmamdan aldigim gibi 3 alirim, bu iyi haber. Ama
simdi iskonto edilmis ikinci periyodda, aslinda ben -1 alirim, ikinci periyodda aslinda
daha kotu yapiyorum ¢unku Jake kacarken ben kooperasyon yapiyorum ve sonra
uguncu periyodda ben 0 alirim ve doérduncu periyodda 0 alirim ve boyle devam eder.

Yani bu sapmadaki toplam getiri 3 — &’dir. Simdi, bu baslangicta ele aldigimiz
kacistan daha kotudur. Baglangigta ele aldigimiz kagista ben ilk periyodda 3 aldim ve
ondan sonra 0 aldim. Simdi ilk periyodda 3 aldim, ikinci periyodda -1 aldim ve ondan
sonra hep 0 aldim. Yani benim kagiyor oldugum bu kagista — bu dengeden
uzaklasista — ilk periyodda hile yaptigim ve sonra cezalandirmaya riayet etmedigim,
sonsuza dek D oynamadigim kacista aslinda daha kotu getiri elde ettim. Dogru mu?
Bu daha da kotudur. Peki, buradaki ders nedir? Buradaki ders hile yaptiktan sonra
cezaya riayet edip sonsuza dek D oynamaya hazir olmamin nedenidir, bu neden
nedir? Sudur, eger Jake sonsuza dek D oynayacaksa ben de sonsuza dek D
oynamaliyim. Dogru mu? Bunu sdylemenin bir baska yolu sudur Jake’in sonsuza dek
D oynamaya gececegi sabitken, kar elde etmeyi Umit edebilecedim tek sapma, Jake’i
bir kez aldatmak ve sonra sonsuza dek D oynamaya riayet etmektir. O bir kez D
oynamaya basladi mi, benim baska bir sey yapmamin bir anlami yoktur, yani bu
kotudur, bu daha da kétadur. Bu kagis daha da kotuddr.

Daha genel olarak, bunun daha koétu olmasinin nedeni sudur ¢unku daha once
baktigimiz cezalandirma ki bu sonsuza dek (D, D) dir, sonsuza dek (D, D) nin kendisi
bir dengedir. Bu inanilirdir ciinku kendisi bir dengedir. Yani gecen sefer yaptigimiz
sonlu tekrarlanan oyunlardan farkli olarak, iki periyodluk veya bes periyodluk
oyunlardan farkli olarak, burada ceza gergekten inanilir bir cezadir gunku
cezalandirma surecinde yaptigim sey bir dengeyi oynamaktir. Yani bir kez D oynayip
ondan sonra sirf D oynamaya devam etmek diginda herhangi baska bir sapmayi
dusunmenin bir anlami yoktur. Bu muhtemel bir sapmaydi, ama ele almak
isteyebilecediniz baskalari da vardir.
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Su ana kadar sadece neyi ele almis olduk? Benim ilk periyodda Jake’i aldatip ondan
sonra sonsuza dek D oynadigim sapmayi ele almig olduk. Ama peki ya ikinci
periyod? Yapabilecegim bir baska sey de sudur, oyunun ilk periyodun da degil de
ikinci periyodunda aldatirsam ne olur? Peki, bu stratejiye gére ben ne yapacagim?
Oyunun ilk periyodunda Jake’e uyup kooperasyon yapacagim, ama ikinci periyodda
onu aldatacagim. Simdi, bunun iyi bir sapma olup olmadigini nasil kontrol edecegdim?
Bunun iyi bir sapma olmayacagini nereden biliyorum?

Zaten oyunun ilk periyodunda hile yapmak istemeyecegimi biliyorduk. Ben tam olarak
ayni analizin oyunun ikinci periyodunda da hile yapmak istemeyecegimi soyledigini
one surmek istiyorum. Neden? Clnku bir kez oyunun ikinci periyoduna geldigimizde,
oyunun ilk periyodu o olur. Bir kez oyunun ikinci periyoduna gectigimizde, periyod
2’'den sonrasina bakarak, baslangicta periyod 1’de goérdugumuzle ayni seyi goruriz.
Yani tekrar soylemek gerekirse, daha once ortaya koydugumuz — tGstinu tamamen
kapatmis oldugum tahtada — daha 6nce ortaya koydugumuz suydu, & > 1/3 oldugu
surece ilk periyodda hile yapmak istemem. Ben sunu ileri surmek istiyorum, ayni
arguman bana © > 1/3 oldugu surece ikinci periyodda da hile yapmak istemeyecegimi
soyler. & > 1/3 oldugu slrece oyunun besinci periyodunda hile yapmak istemem.
Cunku besinci periyoddan itibaren veya bes yuzuncu periyoddan veya bininci
periyoddan itibaren bu oyun en bagta gorundugu ile tam olarak ayni sekilde gorunar.

Yani bu argimanin muntazam tarafi ayni analizin sunu séylemesidir, eger & > 1/3 ise
bu karli degildir. Peki, burada ne 6grenmis olduk? Size bazi entel dersler ve sonra
aslinda bir nevi gergek hayat dersleri gostermek istiyorum. Hadi entel derslerle
baslayalim. Entel ders sudur bu gaddar strateji ise yarar ¢inkd — hadi gérebilmemiz
igin bunu yine yukari ¢gikaralim — bu gaddar strateji, ise yarar ¢ciinkli hem ikimiz de
kooperasyon yaptiginda onerdigi oynama seklinin hem de ikimiz de hile yaptigimizda
onerdigi oynama seklinin kendileri dengelerdir. Bunlar inanilir vaatler ve inanilir
tehditlerdir gunkd hem vaatte hem de tehditte sonunda yapmis oldugunuz seyin
kendisi denge davranisidir. Bu guzel.

Ancak, ikinci 6grenmis oldugumuz sey sudur bunun ige yaramasi i¢in & >1/3
olmalidir, surdirme olasiliginin 1/3’'ten buyuk olmasina ihtiyacimiz vardir. Yani entel
seyleri bir saniyeligine birakirsak — entel seyler Gzerine ev 6devinde daha fazla pratik
yapacaksiniz — ders sudur Tutuklularin ikileminde kooperasyon elde etmek igin
gaddar tetik kullanabiliriz. Hatirlarsaniz gaddar tetik stratejisi birisi kagana kadar
kooperasyon yapmak ve sonra sonsuza dek kagmaktir. Yani gaddar tetigi bir alt-oyun
mukemmel dengesi olarak kullanarak Tutuklularin Ikileminde kooperasyon elde
edebilirsiniz. Bu bir denge stratejisidir, bu iyi haber, sirdirme olasihgi 1/3’ten buyuk
oldugu takdirde.

Hadi bu dersi Tutuklularin ikileminden alip daha genel hale getirmeye calisalim.
Gecen sefer bizim dersimiz sunun hakkindaydi, devam eden iliskilerde genel olarak
ne umut edebiliriz? Gegen sefer 6grendigimizi rafine eden daha genel bir ders
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yazalim. Yani ders daha genel oldukga, devam eden bir iliskide — gecen sefer
kullandigim ifadeleri kelimesi kelimesine taklit edeyim — tekrarlanan bir iligkinin bugun
iyi davranis ortaya gikarabilmesi igin, -- gegen sefer yazmis oldugumuz sey — o
iligkinin bir geleceginin olmasi ise yarar. Ama simdi bunu aritabiliriz, iliskinin devam
edecegine dair yuksek bir olasiligin bulunmasi ise yarar.

Yani Tutuklularin ikilemi ve gaddar tetik strateji 6zelinde ders sudur siirdiirme
olasiligi olan &' nin 1/3’'ten blyuk olmasi gerekir. Ama daha genel sezgi sudur, Jake
ve benim aramdaki ig iliskisinin iyi davranis ortaya ¢ikarmasi igin — yani ben ona iyi
meyve saglayacagim ve o bana iyi sebze saglayacak — iligkinin devam etme
olasihginin oldukga ylksek olmasina ihtiyacimiz vardir. Bunun ¢ok olagan bir sezgi
oldugunu ileri suriyorum. Neden? Cunkl oyunun devam etme olasiligi gelecege
verdiginiz agirliktir. Oyunun devam etme olasiligi, bu sey, gelecege verdiginiz
agirhktir. Gelecege ne kadar fazla agirlik verirsem, bugun iyi davranmam igin
gelecegin beni tegvik etmesi daha kolaydir, bugun hile yapmanin cazibesini ortadan
kaldirmak daha kolaydir.

Bu sadece Tutuklularin ikilemi érneginden daha genel bir fikir gibi gériintyor. Hadi
bunu bagka 6rneklere uygulayalim ve dogru gelip gelmedigini gorelim. Yani buradaki
dersimiz su, bu iligkilerde kooperasyon elde etmek igin, iligkilerin devam etme
olasiliklarinin yiiksek, oldukca yiiksek olmasi gerekir. Biz Tutuklularin ikilemi icin
bunun ne oldudunu biliyoruz ama ders daha genel gériiniyor. iste size iki 6rnek.

Kaciniz son sinif 6grencisi? Bir veya iki, bayagi aziniz son sinif 6grencisi. Ellerinizi
bir saniye yukarida tutun. Son sinifta olan hepiniz — bu arkadasglari biraz kizartalim.
Hadi onlara bir bakalim. Aslinda, neden tim son sinif 6grencilerini ayaga
kaldirmiyoruz: sizi biraz ¢alistiralim. Simdi, hileli soru, hileli kisisel soru. Son sinif
ogrencileri aranizdan kag tanesinin devam eden bir kisisel iligkisi var, yani bilirsiniz,
ciktigi birisi var? Eger c¢iktiginiz birisi varsa ayakta kalin. Suna bakin, bu ¢ok
dokunakli. Ben ekonomi 6grencileri hakkinda ne sdyluyordum? Pekala, hadi sadece
dusunelim, bir saniye ayakta kalin, hadi bu arkadaslara biraz dustinme suresi
verelim. Ciktiklari kigilerle devam eden iligkileri olan son sinif 6grencileri, bu son sinif
ogrencilerinde endise edilecek ne vardir?

Bu son sinif 6grencileri New Haven’in guizel sinirlarindan ¢ikmak Gzereler ve
dinyanin farkli yerlerinde is bulacaklar. Ve problem su, bazilari New York’ta is
bulurken c¢iktiklar kisi San Fransisco veya Bagdat’ta veya her neredeyse, Bagdat
olamadigini imit edelim, hadi Londra diyelim. Simdi eger durum guysa siz gelecek yil
New York’ta ise girecekseniz ve ¢iktiginiz kisi Bagdat veya Londra’da ise girecekse
veya uzak bir yerde, gercekte, biraz alayci olursak, bu iligkinizin devam etme
olasiligina ne yapar? Onu asagiya geker. lligkilerinizin devam etme olasiligini azaltir.

Peki, 6ngoru nedir — hadi burada acimasiz olalim. Bunlar ¢iktiklari birileri olan son
sinif dgrencileri, kaginiz gelecek donem c¢iktiginiz kisiyle uzak mesafede olacaksiniz?
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Arkada bir tanesi, tamam bir arkadas, arkada, 2 arkadas, durust olun, uglinuz,
dordunuz dogru mu? Buradaki 6ngoérumuz nedir? Bu model bir sosyal bilim deneyi
olarak ne tahminde bulunur? Neyi 6ngdorur? Sunu ongorur, az once el kaldirmig
olanlariniz, ellerini kaldirmis olan uzak mesafelerle ayri dusecek son sinif 6grencileri,
bu iligkiler, bu iligkide ki her oyuncu igin gelecegin degeri daha dusuktur. Yani son
sinif sliresince, son sinifin bahar dénemi boyunca bu modelin 6ngértsi nedir?
Aldatacaklar.

Yani aslinda kontrolll bir deney yapabilirdik, burada yapacagimiz sudur bu insanlari
takip ederdik, ayrilacak olan son siniflari — simdi oturabilirsiniz, hepinizi utandirdigim
icin zgunum. Ayrilmak uzere olan son sinif 6grencilerinden uzak mesafe iliskisine
devam edenleri ve etmeyenleri takip edebilirdik. Devam etmeyenler bizim kontrol
grubumuz olurdu. Ve bahar déneminde ayrilacak olanlarin digerlerinden daha fazla
aldatip aldatmadiklarina bakmaliyiz. Yani bu modelin bazilarinizin hayatlariyla alakall
¢ok agik bir dngorusuddar.

Size belki biraz daha az ilgi ¢cekici ama benzeri bir 6rnek daha vereyim. Oto tamircim
ile benim aramdaki iligkiyi distnun. Bunun bir ¢ikma iligkisi olmadigini
vurgulamaliyim. New Haven’da bir araba tamircim var ve bu benim arabami tamir
ediyor. Ve bizim devam eden bir ig iligkimiz var. Biliyor ki arabamin tamire ihtiyaci
oldugu zaman, bu yag degisimi gibi ufak bir sey olsa bile, ben ona gidip isi ona
yaptiracagim, benim icin baska bir yag degisim merkezine gitmek daha ucuz olsa
bile. Yani arabamin isini halletmesi igin ona goturecegim ve o da kolay igler icin bile
benden para kazanacak. Ben bunun i¢in geriye ne isterim? Onun durust olmasini
isterim ve eger tek ihtiyacim yag degisimiyse bunu bana sdylemesini isterim ve eger
gercekten yeni bir motora ihtiyacim varsa bana yeni bir motora ihtiyacim oldugunu
soOylemesini isterim.

Yani benim onunla kooperasyon yapmam ¢ok basit bir sey icin bile her zaman ona
gitmemdir ve onun benimle kooperasyon yapmasi arabayi tamir ederken hile
yapmamasidir. O araba hakkinda benden daha fazla sey biliyor. Ama simdi eger
benim sehirden ayrilacagimi bilirse ne olur (bu az dnce yaptigimiz érnektir) veya
daha gergekgi olarak benim arabamin bir killstir oldugunu ve zaten onu elden
cikarmak Uzere oldugumu biliyor. Bir kez yeni bir araba aldigimda ona daha fazla
gitmeyecegim ¢unkU garantisini bozmamak igin bayisine gitmeliyim. Yani benim
arabamin zaten bozulmak Uzere oldugunu biliyor ve benim arabanin bozulmak tUzere
oldugunu bildigimi de biliyor yani benim kulustir arabam el degistirmek Uzere —
muhtemelen ylUksek lisans 6grencilerimden birine gidecek — o zaman ne olacak? O
zaman hile yapmaya tesvikim olacak ¢lnku ise yaramaz arabami yagd degisimi igin
yag degdistirme merkezine goturecegim. Ve onun da hile yapmak igin tesviki olacak.
Bana gergekten yeni bir motora veya yeni bir vitese ihtiyacim oldugunu sdylemeye
baglayacak. Benim araba manuel yani bir vitesi var -- yani birka¢ vida sikmak yerine
yeni bir vitese ihtiyacim olacak.
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Bir kez daha iligkinin sirdirme olasihgi degistikge hile yapmaya tesvik eder. O
iligkinin bozulmasina yol acgar. Muhteviyati budur, az 6nce yaptigimiz matematikteki
gercek hayat igerigi budur.

Hadi bunu biraz daha ileri gétiirmeye calisalim. Géstermis oldugumuz sey suydu, &
1/3’ten blyuk oldugu surece gaddar tetik ise yarar ve 1/3’ten blyuik olmak ¢ok
yuksek bir surdirme olasiligi gibi gérinmuyor. Yani sadece 1/3 olasilikla iligkinin
devam ediyor olmasi gaddar tetigin ise yaramasini saglar, yani bu gaddar tetik igin iyi
haberdir. Ancak, gercekte, gercek hayatta, gaddar tetigin bazi dezavantajlari olabilir.

Hadi gaddar tetigin gergcek hayatta bize ne sdyledigine bakalim. Bize sunu soyluyor
eger birimiz sadece birazcik hile yapsa bile — ben Jake’e sadece bir tane ¢urik
meyve saglarsam veya Jake bana birka¢ dal daha az kuskonmaz saglarsa — o
zaman birbirimizle bir daha asla is yapmayiz. Bu tamamen sona ermistir. Biz bir daha
kooperasyon yapmayiz. Bu biraz fazla sert gibi gorunuyor. Bu biraz fazla katidir. Yani
Ozellikle, gercek hayatta, burada istenmeyen bir durum var, gercek hayatta arada
sirada birimiz kazara “hile yapacaktir’. O gin gézumde gozluk yoktur ve Jake'e
gonderdigim elmalarin igine curuk bir elma koymugsumdur. Ayni sekilde o
kuskonmazlari sayarken 1405’te saylyr unutmustur ve bana bir tane az gondermistir.

Yani gaddar tetigin soyle oldugu gerceginden endise ederiz, herhangi bir seviyede
hile ile tetiklenir ve ¢ok katidir: bir daha is yapmayacagdimizi soyler. Gaddar tetik 6lum
cezasinin benzeridir. Yani bu bana birka¢ sap az kugskonmaz verdi diye Jake'i
oldurecegim anlamina gelmiyor, ama ben iligkiyi 6ldlirecegim. Son sinif
ogrencilerinden kigisel iligkileri olanlar, bu soyle sdylemeye denktir, eger iliskide
oldugunuz kisiyi sinifta yanina oturmak séyle dursun bir baskasina bakarken bile
gorseniz, iliski sona ermigtir. Bu ¢ok katidir.

Yani gaddar tetikten daha yumusak, 6lum cezasindan daha yumusak cezalar
kullanmaya ilgi gosterebiliriz cinku hatalar olur, gunku yanlis anlamalar olur. Dogru
mu? Bu ylzden, yapmak istedigim sey su, farkl bir strateji ele almak istiyorum,
gaddar tetik stratejisinden farkh bir strateji ele alip ise yarayip yaramadigina bakmak
istiyorum. Nereden baslayayim? Hadi buradan baslayalim, geri ddnecegim sey
Tutuklularin ikileminin analizindeki matematik ve entellik, ama aklinizda is iligkilerinin,
kigisel iligkilerinizin, arkadagliklarinizin vesaire olmasini istiyorum. Hayatta yaptiginiz
hemen hemen her seyde tekrarlanan etkilesimler vardir, yani bunu aklinizin bir
kosesinde tutun, ama simdi entel olalim.

Benim ele almak istedigim sey bir periyodluk cezalandirmadir. Peki, icinde
kooperasyon yer alan ama bir periyod cezalandirma olan bir stratejiyi nasil yazariz?
iste strateji sudur. Sdyle der — bu biraz tuhaf bir seydir ama ise yarar — baslamak icin
C oyna ve sonra eger — bu ¢ok garip goérinecek ama bir saniyeligine bana guvenin —
en son (C, C) veya (D, D) oynanmigsa C oyna. Yani eger bir dnceki periyodda ya her
ikisi de kooperasyon yapmissa veya ikisi de kagmigsa, o zaman bu periyodda
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kooperasyon oynariz. Ve diger tirli D oyna: eder en son (C, D) veya (D, C)
oynanmissa D oyna.

Bu stratejiyi biraz dustnelim. Bu strateji ne anlama geliyor? Yani insanlar
kooperasyon ile baslamis ve kooperasyon ile devam ediyorken — eger Jake ve ben
ikimiz de bu stratejiyi oynarsak — aslinda, sonsuza dek kooperasyon yapariz. Dogru
mu? Ben bunun tek periyodluk ceza stratejisi oldugunu iddia ediyorum. Hadi bunun
nasil olduguna bir bakalim. Diyelim ki Jake ve ben bu stratejiyi oynuyoruz. Her
periyodda C oynamamiz gerekir. Ve diyelim ki bilerek veya bilmeyerek ben D
oynarim. Yani simdi benim D oynadigim o periyodda, benim tarafimdan oynanan
strateji D, Jake tarafindan oynanan C’dir. Yani sonraki periyodda bu strateji bize ne
oynamamizi soyler? Benim tarafimdan D Jake tarafindan C’ydi, yani bu strateji bize
D oynamamizi soyler. Yani bir sonraki periyodda ikimiz de D oynariz. Yani ikimiz de o
periyod igin, bir sonraki periyod i¢in kesinlikle kooperasyon yapmayiz.

Simdi, bundan sonraki periyod nasil olur? Bundan sonraki periyodda Jake D oynamis
olurdu, ben D oynamis olurdum. Yani su gerceklesmis olur: ikimiz de D oynadik ve
simdi bu bize yeniden kooperasyon yapmamizi soyluyor. Herkes bundan mutlu mu?
Su yazmis oldugum strateji — biraz ugrastirici gérintyor — ama gergekte ortaya
cikardigi sey bir periyodluk cezalandirmadir. Eger Jake tek hile yapansa o zaman
ikimiz de bir periyod kacariz ve kooperasyona geri doneriz. Eger ben tek hile
yapansam o zaman ikimiz de bir periyod kacgariz ve kooperasyona geri doneriz. Bu
bir periyodluk ceza stratejisidir. Tabii ki soru su, soruyor olmaniz gereken sorusu, bu
ise yarayacak midir? Bu bir denge midir?

Hadi kontrol edelim. Bu bir AMD midir? Bu bir denge midir? Peki, neyi kontrol
etmemiz gerekir? Her zaman ki gibi sunu kontrol etmeliyiz, cazibenin, vaadin degeri —
kooperasyona devam etme vaadinin degeri — vaadin degeri eksi tehdidin degerinden
klguk esit oldugudur. Ve bir kez daha dikkatli olmaliyiz, ¢unkl cazibe bugun olusur
ve bu degerler arasindaki fark yarin olusur. Dogru mu? Yani bu yeni bir sey dedgil, bu
hep yazmigs oldugumuz seydir, kontrol etmemiz gereken budur.

Yani bugun hile yapmamin cazibesi oncekiyle aynidir, 3 - 2.Bunun yarin
gerceklesmesi burada bana & verir. Koseli parantezimiz burada. Peki, vaadin degeri
nedir? ikimizin de kooperasyona devam etmis olmasi nedeniyse kooperasyona
sonsuza dek devam ederiz, bu durumda sonsuza dek 2 aliriz. Dogru mu? Yani bu
yarindan baglayarak sonsuza kadar 2’nin degeridir (ve yine sonsuza kadar, oyun
bitene kadar demektir) Tehdidin degeri nedir? Biraz dikkatli olun. Bu sunun degeridir
— yani ne olacaktir? Eger ben hile yaparsam, o zaman yarin ikimiz de hile yapariz,
yani yarin, ben yarin ne alacagim? 0. Yani bu yarinki 0'in deg@eri: ikimiz de hile
yapacagiz, ikimiz de D oynayacagiz. Ve sonra bir sonraki periyodda ne olacak?

Tekrar C oynayacagiz ve oradan itibaren C oynamaya devam edecegiz. Yani bu
yarinki 0’in degeri ve bir sonraki giinden baglayarak sonsuza dek 2’'nin degeri olacak.
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Degerlendirmemiz gereken budur. Yani 3-2, bunu yine ben yapabilirim, bu 1’dir. Peki,
sonsuza dek 2’nin de@eri nedir? Gergi buguin bunu zaten yapmistik, bu neydi?
Notlarinizda yaziyor. Aslinda tahtada da yaziyor, buradaki X, bu nedir? iste burada,
sonsuza kadar 2: bunun degerini 6nceden hesaplamistik ve bu 2/[1-8] dir. Yani
sonsuza kadar 2 almanin degeri 2/[1-0] olacaktir. Peki ya 0’in degeri? Yani yarindan
baslayarak ben 0 alacagim ve sonra bir periyod gecikme ile sonsuza kadar 2
alacagim. Sonsuza kadar 2, bunun degerinin ne oldugunu biliyoruz, bu 2/[1-8] dir,
ama simdi bunu bir periyod gecikmeyle aliyorum, yani bunu neyle ¢carpmam
gerekiyor? o ile, guzel.

Yani yarinki 0 ve sonra bir sonraki ginden baglayarak sonsuza kadar 2 almanin
degderi d x 2/[1-0] dir. Ve buradaki d bu analizin yarindan baglayarak olmasindan
kaynaklaniyor. Ozetlemek gerekirse, beni buglin cezbeden budur. Eger iyi birisi olup
kooperasyon yaparsam yarindan baglayarak alacagim budur. Ve bu da bugun hile
yaparsam alacagim deg@erdir. Yarindan baglayarak bir sey almam ve sonra
kooperasyona geri donerim. Ve bu koseli parantezin igcindeki degerlerin timu yarin
basladigindan bunlari & ile iskonto ettim. Simdi bu biraz matematik gerektiriyor o
yuzden ben cebiri muhtemelen yanlis yaparken bana birazcik katlaniverin—ve
asistanlarim lutfen takip edebilir mi ginki ben muhtemelen burada yanlis yapacagim.
Tamam, yapacagim sey su, ben notlarima bakacagim, kopya ¢cekecegim, yapacagim
sey bu.

Tamam, yapacagim sey su, sunu olusturacagim 1 kuguktir esittir, 2/[1-0] ve & ortak
¢arpanini alacagim, yani 20 /[1-0] elde edecedim ve koseli parantezin iginde sunlar
kalacak: bu 1’dir ve bu da &’'dir. Yani buradaki & suradaki &’dir ve sonra ben 2/[1-0]
ortak ¢arpanini bu parantezden ayirdim. Herkes cebiri takip edebiliyor mu? Sadece
cebir, fantastik bir sey oldugu yok. Bu guzel oldu ¢unku 1-0 lar birbirini géturur,
bununla bu birbirini gétirar, yani bu bize sunu sdyler 1/2 <= & oldugu sUrece iyi
durumdayiz: bu arti. Cebiri fazla dert etmeyin, cebir i¢cin bana biraz givenin, hadi
sadece sonucu dert edelim.

Sonug nedir? Sonug sudur & > 72 oldugu surece bu bir periyodluk cezalandirma bir
AMD'dir, bu yeterlidir, benim Jake ile aramdaki veya son sinif 6grencilerinin giktiklari
kisilerle aralarindaki Tutuklularin ikilemi iliskisinde kooperasyonu saglamak icin bir
periyodluk cezalandirma yeterli olur. Gaddar tetikte & ne olmaliydi? 1/3, peki burada
ne 6grenmis olduk? Entel bicimde 6grendik ki — 6grendigimiz gaddar stratejide & >
1/3 gerekiyordu. Bir periyodluk cezalandirma igin & > V2 gerekiyor, ama daha genel
ders nedir? Daha genel ders sudur, eger daha yumusak, daha az kati bir ceza
kullanirsaniz, bunun ise yaramasi i¢in daha yuksek bir &’ya ihtiya¢ vardir. Dogru mu?

Yani burada 6grendigimiz sey bir takas oldugudur, tegviklerde bir takas var. Ve bu
takas sudur eger daha kisa bir ceza kullanirsaniz, daha az kati bir ceza — insanlarin
ellerini kesmek veya onlari dldurmek yerine veya onlarla bir daha is yapmamak
yerine, onlarla sadece bir periyod is yapmazsiniz — bu iligkinin devam etme olasiligi
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biraz daha yuksekse bu iyidir. Yani kisa cezalar iyidir ama — burada ima isareti
gerekli degildir — onlarin gelecege daha fazla & agirigi vermesi gerekir.

Bunun oldukga akla yatkin oldugunu ileri striyorum. Séyledigi su, her zaman
tesvikler arasinda degis tokus yapariz. Hile yapabilme ve bugun kurabiye elde etme
becerisini beklemek ve yarin kurabiye almak ile degis tokus ederiz. Yani eger aslinda
odul ile ceza arasindaki fark cok 6nemli degilse, ¢ok blyulk degilse — ceza sadece,
yarin size bir kurabiye eksik verecegim — o zaman kurabiyeleri buguin elde etmek igin
aceleci olmamalisin. Sunu sdylemeye calisiyordum, ¢ocuklari olanlar. Muhtemelen
sinifta gocugu olan tek kisi benimdir. Geri kalanlariniz i¢in bu kurabiye 6rnegi bir sey
ifade etmeyecektir — oluncaya kadar bekleyin — sunu kesfedersiniz, aslinda
kurabiyeler dogru ornektir. Yani kisa cezalar, daha az kati cezalar, ¢ocuklarinizin
yarin ki kurabiye haklarindan kuguk azaltmalar ancak o gocuklar yarina yuksek bir
agirlik veriyorlarsa ise yararlar. Bu durumda, ¢ocuklar iligkinin devam etmemesinden
endise etmezler, cocuklariniza mahkimsunuzdur, onlar sadece sabirsizdir.

Tamam, burada bayagi resmi is yapmis olduk ve bu iglere devam etmek istiyorum,
ama simdi yapmak istedigim sey gunun geri kalaninda bir uygulamaya bakmaktir. Bir
uygulama umarim ki tekrarlanan etkilesimin fark yarattigina sizi ikna edecektir. Yani
son siniftakiler ve onlarin erkek veya kiz arkadaslari ile olan iligkileri drnegdinin yeterli
olmadigi varsayimiyladir. Tamam, bu uygulama bizi biraz geri goturecek ¢unku
bahsetmek istedigim sey tekrarlanan ahlak sorunudur. Ahlak sorunu ara sinavdan
sonraki ilk derste tartistigimiz bir konudur.

Hayal etmenizi istedigim sey sudur, siz ABD’de bir is sahibisiniz ve gelismekte olan
bir piyasaya yatirim yapmayi disinmektesiniz ve yine bunu videodan seyreden hig
kimseyi kirmamak igin, bu gelismekte olan piyasaya Kazakistan gibi bir isim
vermektense ona Freedonia diyelim, Freedonia’dan farkli bir isim vermektense.
Freedonia, bilmeyenleriniz igin sdyliyorum bir Marx Brothers filminde bir
cumhuriyettir. Yani iginizin bir kismini, Gretimi Freedonia’ya tageron olarak vermeyi
dusundyorsunuz. Bu dis kaynak kullanimi yapmayi disinmenizin nedeni,
Freedonia’yi ¢ekici kilan sey Ucretlerin disuklugudur. Yani Freedonia’da dis kaynak
kullanimi yaparsiniz. Bunun daha ucuza yapilacagini dugunuyorsunuz.

Dezavantaji su Freedonia gelismekte olan bir piyasa oldugundan, hukuk sistemi ¢ok
iyi calismiyor. Ve 6zellikle, Freedonia’da kontratlara yaptirrm uygulatmak ve insanlari
hapse gondermek ¢ok zor. Yani siz dis kaynak kullanimi dagtnuyorsunuz. Arti tarafi
su, sizin bakig aginizdan, arti tarafi sizin Gretimi yapacaginiz yerde Ucretlerin dusuk
olmasi. Koétu tarafi su kontratlari uygulatmak zor olacak ¢unku bu gelismekte olan bir
piyasadir. Yani yapmay! dusunduguniz sey su bir temsilci ise alacaksiniz ve bu
temsilciye W Ucreti 6deyeceksiniz, yani W onlari ise aldiginizda vereceginiz ucret.
Bunu birazdan bir agaca koyacagim.
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Varsayalim ki Freedonia’da su anki cari Gcret 1'dir: bunu normalize edecegiz.
Freedonia’daki cari Ucret 1 ve varsayalim ki bu tageronlugun iglemesi igin
Freedonia’daki temsilcinize, calisaniniza bazi kaynaklar gondermeniz gerekiyor. Ve
varsayalim ki oraya gbndermeniz gereken miktar da 1’dir. Yani Freedonia’daki cari
Ucret 1 ve bu temsilciye gondermeniz gereken materyal ve makine yatirrminin ederi
de 1. Varsayalim ki bu olduk¢a karli bir proje. Yani eger proje basarili olursa, eger
proje yoluna girer ve basarili olursa, brut gelir olarak 4 kazandiracak. Tabii ki siz 1
yatirim yapmalisiniz yani bu sizin i¢in net gelir 3 demektir, ama buna ragmen
potansiyel olarak buyuk bir getiri vardir.

Kot haber su Freedonia’daki temsilciniz sizi aldatabilir. Ozellikle, yapabilecedi sey
sudur, sadece sizin ona gonderdiginiz 1’i alir, o materyalleri piyasada satar ve gider
ve normal isinde ¢calismaya devam eder. Yani bu normal Ucret olan 1’i sadece gidip
kendi normal igini yaptigi icin alir, bu is her neyse ve kaynaklari sizden calabilir. Hadi
bunu bir agac olarak c¢izelim. Kuguk bir hile var bu agagta ama neden oldugunu
birazdan gérecegiz. Yani sizin karariniz yatirrm yapmak ve W’yu belirlemektir. Eger
Freedonia’ya yatirim yaparsaniz, yatirrm parasini verirsiniz ve Ucreti belirlersiniz, ona
O0deyeceginiz Ucreti belirlersiniz. Cari Ucret 1’dir ama siz farkli bir Gcret
belirleyebilirsiniz veya yatirim yapmayabilirsiniz.

Eger yatirnm yapmazsaniz bir sey kazanmazsiniz ve Freedonia’daki temsilciniz
sadece cari Ucret olan 1’i alir. Eger Freedonia’ya yatirim yapar ve tcret W’yu
belirlerseniz, o zaman temsilcinizin bir se¢cenegi olur. Durust olabilir veya hile
yapabilir. Eger hile yaparsa size ne olacaktir? Oraya gondermek i¢in 1 yatirm
yapacaksiniz ve geriye bir sey almayacaksiniz, yani -1 alacaksiniz. Ve o da gidip
normal isinde galisarak 1 alacak ve ek olarak, sizin materyallerinizi satacak yani
toplamda 1 +1 nedir? 2, tesekkur ederim. Yani toplamda 2 alacaktir. Diger taraftan,
eger durlstse, 0 zaman getiri olarak 4 eksi yatirim igin gereken 1 ve ona 6dediginiz
Ucret olacaktir. Yani getiriniz 3 eksi ona 6dediginiz UGcrettir. Ona sadece is
tamamlandiginda 6deme yapacaksiniz, 3 — W ve o W alacak. isini yapmistir — diger
opsiyonu degerlendirmemigstir, materyallerinizi satmamigtir — yani sadece W alacaktir.

Simdi, ben burada birazcik hile yapiyorum ¢unku aslinda agag¢ boyle gérunmuyor,
cunku farkl W seviyeleri segebilirdim. Yani bu yukaridaki yatirrm yaptigim ve W
belirledigim dal aslinda bu tip dallardan olugan bir butundur, belirleyebilecegim her
olasi W icin bir tane dal vardir. Ama bugunku amacimiz i¢in bu yeterlidir. Bu bize
goérmemiz gerekeni gdosterir. Hadi bunun bir seferlik bir yatirim oldugunu hayal
edelim. Ogrenmek istedigim su bu tek atimlik yatirimda ben Freedonia’ya yatirim
yaparim. Temsilcimi bir kez ise alirrm, 6grenmek istedigim su isin gergekten
tamamlanmasi i¢in temsilcime ne kadar Ucret 6demeliyim? Baglangi¢ pozisyonunu
hatirlayin. Baglangi¢ pozisyonuna gore bu ¢ok g¢ekici gérinuyor. Bu gok c¢ekici
gorandyor ¢unku bu projenin kazanci 4 veya 4 -1 dir, yani bu projede elde
edilebilecek fazla 3 eksi Ucrettir ve cari Ucret 1’dir. Yani bu taseronlugu karli kilmak
igin ortada oldukga fazla bir kar var gibi gérinmektedir.
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Bunu agzimda geveledim, o yuzden tekrarlayayim. Bunun ¢ekici olmasinin nedeni
cari Ucretin 1 olmasi, yani eger ona 1 dderseniz ve projeyi yaparsa o zaman ben brut
getiri olarak 4 eksi yatirnm igin 1 eksi ona 6dedigim 1 yani net getiri olarak 2 alinm. Bu
%100 karli bir projeymis gibi gérinuyor, yani ¢ok ¢ekici duruyor. Problem nedir?
Problem su, eder ben sadece — bu bize geriye donuk ¢ikarimi verecek — eger Ucreti
cari Ucrete esit belirlersem, yani eger W = 1 olursa temsilcim ne yapacaktir? Kazik
atacaktir. Problem su eger ben W = 1 olarak belirlersem ki bu Freedonia’da cari
Ucrettir, temsilcim kazik atacaktir. Eger o aldatirsa ben sadece yatirrmimi
kaybederim.

Peki, W ne olarak belirlemeliyim? Hadi buna bakalim. W’yu belirlemek zorundayiz.
intiyacim olan sey su, bu tcretin yeterince biiyiik olmasi lazim ki dirist olup projemi
tamamlamak onun kazik atma tesvikine agir bassin. Ucretin 2’den bliyiik olmasina
ihtiyacim var. Dogru mu? W en az 2 olmalidir. Yani dengede Ucreti belirlerken ne
yapacagiz? Bir Ucret belirleyecedim, hadi buna W* = 2 (art1 bir peni) diyelim, dodru
mu? Bu ara sinavdan sonraki ilk glin yapmis oldugumuz bir egzersizdi. Bu tesvik
tasarimiyla ilgilidir. Bu geriye donuk ¢ikarim ile kolayca ¢ozebilecegimiz tek atimlik
oyunda, ucreti 2 olarak belilemem gerekir ve sonra o isini yapar.

Bir dakika icinde, bunun tekrarlanan versiyonuna bakacagiz, ama bunu yapmadan
once simdi nerede oldugumuzu bir toparlayalim. Bu bize ne anlatiyor? Bu bize sunu
anlatiyor, mahkemelerin ise yaramadigi bu yuzden de bu adami ¢aligmaya
zorlayamayacagi — 6zellikle sizin yatirrminizla birlikte kagabilir -- gelismekte olan bir
piyasaya yatirim yaparken, Ucretler dusuk bile olsa, yani tagseronluk gok gekici gibi
gorunse bile, eger tesvikleri dogru belirlemekten endise ederseniz o zaman adami
calismaya tesvik etmek igin gok buyuk bir Gcret primi 6demeniz gerekir. Yani
Freedonia’da cari Ucret 1'dir, ama siz adami ¢alistirmak igin Ucreti 2 olarak belirlemek
zorunda kalirsiniz, bu %100 Ik bir Gcret primidir. Yani bu gelismekte olan piyasada
ucret primi %100’dur, cari Ucret 1’dir ama siz 2 6duyorsunuz.

Bu arada bu akil digi bir dngoru degildir. Eger gegerli Ucretlerin ¢ok, ¢ok dusiuk
oldugu bazi gelismekte olan piyasalarda Avrupali ve Amerikali sirketlerin 6dedikleri
Ucretlere bakarsaniz ve taseronluk isi yaptiran firmalarin gergekten ddedikleri Gcretler
bakarsaniz devasa Ucret primleri gértrstntz. Cari Ucretin Ustlinde devasa primler
gorursuniz. Simdi benim yapmak istedigim sey su, ayni durumu tekrar incelemek
istiyorum, ama bu kez ginin anlam ve énemini igine sokarak. Ginln anlam ve
onemi nedir? Gundn anlam ve 6nemi sudur, Freedonia’ya sadece bugln yatirm
yapmayacaksiniz ve eger isler yolunda giderse bir giin sonra tekrar yatirim
yapacaksiniz en azindan yuksek bir olasilikla.

Yani az dnce hesapladigimiz Gcret primi tek atimlik tGcret primiydi. Bu igi — bu tek bir
atimlik isi- Freedonia’ya taseron olarak veriyordu. Simdi sunu ele almak istiyorum,
eger sadece tek bir atim, tek bir islik yatirim yerine, uzun dénem igin yatirbm
yaplyorsaniz, ne kadar 6demek zorunda kalirsiniz, Freedonia’daki yabanci yatirrmci
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sektdrinde Ucretler ne olacaktir? Uzun bir stre Freedonia’da olacaksinizdir. Bu
yuzden & devam etme olasihgiyla tekrarlanan bir etkilesim dastnun. Yani
Freedonia’da devam edip etmeyeceginizi bilmiyoruz. Freedonia’da bir darbe olursa
isler bozulabilir. Freedonia’da igler bozulabilir ginkli Amerikan hukimeti dis kaynak
kullanimina artik izin vermiyor olabilir. Birgok ¢esit sey olabilir, ama & olasilikla iligki
devam edecektir. Yani o olasilikla tekrarlanan etkilesim vardir.

Hadi ne kadar Ucret vermeniz gerektigini gormek icin dnceden yaptigimiz egzersizi
tekrar yapalim. Sorumuz su, hangi tcret, -- hadi buna W** diyelim — hangi Ucreti
O0deyeceksiniz? Bunu ¢dzecegdimiz yol tam olarak bu derste 6grendigimiz yontemlerin
aynisidir. Yani karsilagtiracagimiz sey sudur, bugun hile yapmanin cazibesi — ve
bunun iligkinin devam etme degeri eksi iligkinin sona erme degerinin d ile
carpimindan dusuk oldugundan emin olmaliyiz. Hadi buna yarin diyelim.

Yani simdi olan sey bir kez daha, ben Freedonia’da temsilcimi ise aliyorum ve isini iyi
yaptidi takdirde, onu yarin yine galistiracagim, en azindan o olasilikla. Ama eger iyi
bir is cilkarmazsa, eder yatirrmimla kagarsa ve isimi yapmazsa, ben ne yapacagim?
Siz ne yapardiniz? Onu isten atardiniz. Yani ceza — burada cezanin ne oldugu asikar
— ceza su, eder iyi is cikarmazsa, onu kovarsiniz. iligkiyi bitirmenin degeridir. Bu
kovma ve bu da devam etmedir. Hadi bu seylerin ne oldugunu bulalim. Bugun hile
yapmasinin cazibesi: eger bugun hile yaparsa, benim ucretimi alamaz. Ama benim
paramla kacar ve gidip cari Ucretten kendi isini yapar. Yani eger bugun hile yaparsa 2
alir, benim tUm parami ¢aldi ve gidip piyasada cari Ucretten baska is yapar, ama igi
yapmis olsaydi ona 6deyecek oldugum W**’| alamaz. Bunun iligskiyi devam ettirmenin
degerinden dusuk olmasina ihtiyacimiz vardir.

Once kolay kismi yapalim. Eger iliskiyi bitirirsek o ne alir? Kovulmustu, yani sonsuza
dek sadece cari Ucretten calisir. Yani bu sonsuza kadar 1’'in degeridir veya en
azindan dlinya batana kadar. Bu neyin degeridir? Benim icin ¢alistigi sirece her
periyodda ona ne 6denir? Ona ne 6denecektir? W**. Yani sonsuza kadar W** in
degeridir. Birazcik hile yapayim ve sunu varsayalim bizim iligkimizi digsal olarak
bitirecek bir darbenin gergeklesme olasiliginin onun gecerli Gcretten devam etmesini
dissal olarak bitirecek bir darbenin gergeklesme olasilidi ile aynidir, yani ayni 8’yi
kullanabiliriz.

Hadi biraz matematik yapalim burada, sonsuza kadar W** in degeri nedir?
Hatirlarsaniz sonsuza kadar 2’nin degeri neydi? 2/[1-8]. Yani sonsuza kadar W** In
degeri ne olur? Yani bu da W**/[1-8] olacaktir. Sonsuza kadar 1’in degeri nedir? 1/[1-
0] dir. Bunun tamami & ile garpilir ve buradaki 2 — W** olur. Simdi W** | ¢ézmek igin
biraz cebir yapmaliyim. Hadi bunu yapmaya c¢alisalim. Ben bu ifadenin sununla ayni
oldugunu 6ne surtyorum [1-8] 2-[1-0] W** < W**4 - & 1. Bu herkes i¢in tamam mi?
Bir satir daha: buradaki bazi ifadeleri diizenleyeyim. Bunlari diger tarafa atarsak,
elimde [1-0] 2 + 81 <= W**d + [1-0] W** = W** olur. Birileri evde cebirimi kontrol
etmeli, ama sanirim bu dogru. Yani son iki adim sadece cebirdi, cok fantastik bir sey
degildi.

Ne 6grenmis oldu? Ogrendik ki bu adama édemem gereken (icret, ona 6demem
gereken Ucret 2 ile 1 arasinda bir seydir, ama bundan biraz daha iyisini yapabiliriz.
Hadi buradaki her seyi silelim. Yani 6zellikle, d = 0 ise, W** nedir? Eger 6 = 0 ise W**
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neye esittir? Birileri? 2’ye esittir ve bu daha once elde ettigimiz seydi. Tek atimhk
oyunda, iste yukarida duruyor, yarin devam etme olasiliginin olmadigi durumda, ona
Ucret olarak 2 6demek zorundaydim, %100 IUk bir Gcret primi. EGer olasilik yoksa —
eger bu iliskiyi devam ettirme sansi hi¢ yoksa eger 6 = 0 ise — yine %100 Ucret primi
verdigimi buluruz.

Diger agiri ucu ele alalim. Eger d = 1 ise, yani bu iligkinin devam edecegini kesin
biliyorum — eger & = 1 ise, yani dunyanin sona ermesi veya bir darbe olmasi ihtimal
dahilinde degilse — 0 zaman W** nedir? 1’e esittir. Bu nedir? Bu 1 nedir? Bu cari
Ucrettir. Yani bu cari Ucrettir. Eger sonsuza kadar devam edeceg@imizi kesin olarak
biliyorsam adama cari Ucreti 6deyip kurtulabilirim, en azindan limitte. E§er devam
etmeyecegimizi biliyorsak o zaman tek atimlik oyunu oynamaliyim.

Ama hadi daha ilgin¢ olan aradaki bir duruma bakalim. Diyelim ki & = V2 dir. Yani
sadece 2 olasilik var — bu oldukga dusik — yani Amerikan Mallari sirketinizin
Freedonia’da kalma olasiligi 1/2’dir: 2 olasilikla bir sonraki periyodda isi bitirmis
olacak, "% olasilikla kalacak. Bu Ucreti nasil etkiler? Bu durumda, yani %2 olasilikla
Amerikan mallarinin Freedonia’da kalma durumunda Gcrete ne olur? Bu 2 ile 1
arasinda Y2 dir, yani bu yuzden 1 tam '2’dir. Yani bir baska deyisle, simdi Ucret primi
sadece %50'dir.

Bu drnekten ne 6grenmis olduk? Bu sadece tekrarlanan oyunlara bir 6rnektir.
Ogrenmis oldugumuz ilk sey bunun kolay oldugudur, bir kez alistigimizda bu hile
yapmanin cazibesini isbirligi iliskisine devam etmenin degeri ve bu durumda adami
kovmak olan cezanin degeri ile kargilagtirma teknolojisini kullanmak ¢ok kolaydir.
Ama daha spesifik olarak bu érnekte 6grenmis oldugumuz sey sudur, bu iligkinin
devam edecegine dair ¢ok kigcuk bir olasilik bile — yani bu son sinifta olup San
Francisco’ya tasinirken giktiklari kisi Londra’ya tasinacak olanlar igin iyi haberdir —
iligkinin devam edecegine dair kuguk bir olasilik bile, Gcret primini oldukga ¢ok
dusurur. Eger devam atmanin bir olasihgi varsa ki bu durumda sadece %'dir,
Londra’ya veya San Fransisco’ya giderken ¢iktiginiz kisiye sizi aldatmamasi igin
O0demeniz gereken miktar ¢ok dusuktar.

Gitmeden once bir fikir daha, tamam mi? Peki, bunlarin hepsi nasil ¢calisti?
Ozetlemek gerekirse, devam eden iligkilerde iyi davranis elde etmek icin yarin bir
odul olmasi gerekir. Eger yarina verdiginiz agirlik, eger yarin devam etmenin
olasihgi dustukge o 6dul daha buyuk olmalidir. Yarinin olmasi ne kadar az ihtimalse
yarin ki 6dul o kadar buyuk olmalidir. Freedonia’daki insanlari ¢alistirmak igin tcret
primi 6demeliyiz ama Freedonia’da kalici bir iligki olusturdugumuzu fark edersek —
Amerikan firmalar yerlestilerse ve Freedonia’da gecelik operasyonlara
girmeyeceklerse bu prim duser. Bunun Freedonia igin iyi haber mi kotl haber mi
oldugunu burada birakacagiz. Pazartesi, tamamen yeni bir konu var.

[transkript sonu]



