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Dibace  

Sosyal bilimlerde, hususiyetle Uluslararasi Iliskiler literaturunde Mahkumun Ikilemi 

oyunu çok siklikla kullanilmaktadir. Oyunun bir kez oynanmasindan, sonsuz kez ayni 

kisiler tarafindan oynanmasi durumuna kadar birçok varyasyonu degisik makalelerde 

karsimiza çikmaktadir. Bu çalisma esas olarak, Mahkumun Ikilemi oyununun bu 

degisik versiyonlarinin çözümüne ayrilmistir. Fakat bu durum bir firsat bilinip, oyun 

teorisinin temel kavramlari ve çok siklikla kullanilan çözüm metodlari da tanitilmistir. 

Eksik bilgili oyunlarda kullanilan çözüm metodlari baska bir çalismaya veya bu 

çalismanin bir sonraki güncellenmis haline havale edilmistir. Ilk önce oyun teorisinin 

temel varsayimlarini kisaca tanitacagiz. Bu varsayimlari filozofik durus acisindan 

tartismaya açmak gerektigine inanan birisiyim. Özellikle, aklin islevine iliskin 

varsayimin Kantci içerikle veya aklin gerçek islevine iliskin daha dogru bir 

yaklasimla genisletilmesi gerekmektedir. Tartisilmasi gereken diger bir nokta ise, yapi 

ve birey arasindaki bagimsizligin gerçegi ne ölcüde yansittigidir. Ikinci bölum oyun 

teorisinin tanitilmasina ayrildi. Üçüncü bölüm çözüm metodlarina ve son bölüm ise 

Mahkumun Ikilemi oyununun çözümüne ayrildi. Ikinci ve üçüncü bölümler için, not 

düsülen kaynaklar haricinde, Michael Whinston un ders notlarindan yararlandim. 

Ayrica, daha en bastan sahsi bir özrümü dile getirmek istiyorum. Oyun teorisinin 

temel kavramlarinin Türkçe karsiliklarini halihazirda  ki Türkçe ekonomi kelime 

hazinemizde bulamamaktayiz. Bu son derece üzücü durum tabi ki, benim buradaki 

girisimimi olumsuz yönde etkilemistir. Benim gibi anadili Türkçe olanlara ve güzel 

Türkçemiz’ e bir özür borçluyum.   

1. Oyun Teorisinin Temel Varsayimlari 

Oyun teorisi, iki veya daha çok birimin (kisi, kurulus veya devlet olabilir) karsi 

karsiya geldikleri ve tercih ettikleri stratejilerin karsi tarafin tercih edecegi stratejiyi 

etkileyecegi durumlarda, birimlerin kararlarini belirleme sorunu ile ilgilenir.  Bu uzun 

tanimi biraz açalim. Ekonomi, sosyal bir bilim olarak, bireyin tekil olarak aldigi 

ekonomik kararlar ile ilgilenir. Bu tür kararlar, ekonomik bireyin, a priori varoldugu 

kabullenilen bir fayda fonksiyonunu bütçe kisiti altinda azamilestirmesi sonucu ortaya 

çikar. Tekil olmasi, diger ekonomik birimlerin aldigi kararlara etkisinin olmadiginin 

veya diger kararlarin kendi karariia etkisi olmadigina delalet eder. Fakat hayat her 

zaman tek kisilik kararlar toplugu degildir. Özellikle, stratejik durumlar olarak 

nitelendirebilecegimiz durumlarda, ekonomik bireyin nasil hareket edecegi, diger 



ekonomik bireylerin nasil hareket edecegine dair beklentisine baglidir. Bu tür 

örnekleri çogaltmak mümkündür. Mesela, iki devletin birbirilerine karsi izleyecegi 

ticaret politikalarini belirlemeleri karsi tarafin nasil belirledigine baglidir. Diger bir 

deyisle, bireyin fayda fonksiyonu ‘state dependent’ tir. Yani, diger bireylerin nasil 

karar verdiklerini ayri birer sosyal durum olarak nitelendirirsek, bireyin alacagi  fayda 

farkli karar ihtimallerine göre degisik degerler alabilmektedir. Bu durumda, birey 

karsi taraftaki bireyin nasil karar aldigi ve hareket ettigini hesaba katacaktir. Bu 

durumlarda, ekonomik bireyin nasil hareket edeceginin cevabini Oyun teorisi bize 

vermektedir. Tabi ki cevap, oyun teorisinin temel varsayimlari çercevesindedir. Ilk 

olarak, oyun teorisi ile modellenen herhangi bir sosyal, politik veya ekonomik bir 

durumda karar alma durumunda olan birimlerin islevsel olarak akilli olduklari 

varsayilir. 

1.2 Islevsel Akilcilik 

Islevsel akilciligin felsefi kökenini David Hume’un görüsleri olusturmaktadir. (Heap 

and Varoufakis, 1995:7)  Söyle der Hume, “Akil ve tutkunun çatismasindan 

bahsederken, tam anlamiyla ve felsefi olarak konusmuyoruz. Akil, sadece tutkularin 

kölesi olmalidir, ve onlara hizmet etmek ve itaat etmenin haricinde hiçbir makamda 

hak iddia etmemelidir.” 1 Bu baglamda akil, sadece bireyin tutkularini tatmin edecek 

yollarin seçilmesine yarar. Oyun teorisinin islevsel akilciligi benzer sekilde, bireyin 

nihai amacinin ‘faydasini’ azamilestirmek oldugunu kabullenir. Akil fayda 

azamilestirilmesinde kullanilan bir araç konumundadir.   

Harsanyi (1966:619) oyun teorisinde kabullenilen akilciligin iki yönüne isaret eder. 

Birincisi, dar anlamiyla akilci davranis, ikincisi ise, akilci beklentidir. Akilci davranis, 

islevsel olarak akilli bireylerin faydalarini azamilestiren alternatifleri tercih edecegini, 

ve sayet iki alternatif ayni seviyede fayda sagliyorsa, iki alternatif arasinda kararsiz 

kalacagini öngörür. 2 Akilci beklenti ise, bireylerin tercihlerini yaparken, karsisindaki 

bireyleride islevsel olarak akilli bireyler oldugunu ve onlarinda faydalarini 

azamilestirmeye çalistiklarini hesaba kattiklarini öngörür. Akilci beklenti bizi oyun 

teorisinin ikinci varsayimina götürür. 

 

 

                                                                 
1 David Hume, A Treatise On Human Nature,  



1.3  Akilci Beklenti 

Akilci beklenti varsayiminda üzerinde durulmasi gereken iki nokta vardir. Bunlardan 

ilki, oyunun katilimcilarinin birbirleri hakkinda düsündükleri ile alakadardir. 

Herhangi bir birey akilci olarak yapiyorsa, karsisindaki bireyde ayni aksiyomlar 

dogrultusunda tercihlerini akilci olarak yapiyordur. Buna, karsilikli akilcilik beklentisi 

(Harsanyi, 1966) veya akilciligin genel bilinmesi (Heap & Varoufakis,1995) 

denebilir. Ikinci olarak, ayni bilgi setine sahip iki bireyin birbirlerinden bagimsiz 

olarak ayni sonuçlara ulasacagi kabullenilir.  Bunun bir devami olarak, herhangi bir 

birey kendisini karsi tarafin yerine koydugu zaman akilci bulmadigi bir tercihi 

rakibinden beklenmemelidir. (Harsanyi, 1966:621). Buna simetrik beklenti 

(Harsanyi,1966) veya inançlarin tutarliligi denebilir. (Heap & Varoufakis, 1995)   

1.4 Oyunun Kurallari 

Oyun teorisinin üçüncü varsayimi oyunun kurallarina iliskindir. Oyun katilimcilarinin 

oyunun kurallarini tam olarak bildikleri varsayilir.  Bu kurallar bireyin tercih yapmak 

durumunda oldugu alternatifleri bilmesini ve herhangi bir alternatif neticesinde elde 

edebilecegi faydayi içerir. Oyunun kurallarina iliskin diger bir varsayim ise, oyunu 

olusturan yapi ve tercihler arasindaki bagimsizlikla ilgilidir. Yani, birey tercihlerini 

yaparken, oyunu belirleyen yapidan etkilenmez. (Heap & Varoufakis, 1966) 

Dolayisiyla, bireyin tercihlerini belirleyen tek etken, tercihi neticesinde elde edecegi 

faydadir. Oyun teorisi ile modellenen herhangi bir durumda, yapi oyunun kurallarini 

belirler ve tercihler üzerine sinirlamalar getirir. Diger bir söyleyisle, oyun teorisi bu 

sartlar altinda olusturulur ve bu sartlar altinda en akilci hareket tarzinin çözümlemesi 

ile ilgilenir.  

                                                                                                                                                                                          
2 Akilci davranisin formal gosterimi basli baslina bir konudur. Bu konudaki en klasik referans belki de 
David Kreps’in ‘Notes on The Theory of Choice’ isimli kitabidir. Amartha Sen’in ‘Collective Choice 
and Social Welfare” in ilk chapteri tercih iliskilerinin formal gosterimi uzerinde klasik referanstir. 



2. Oyunun Modellenmesi 

Oyun teorisinde genel bir siniflandirma ile iki tür oyun vardir : isbirlikçi oyunlar ve 

isbirlikçi olmayan oyunlar. Iki tür oyun arasindaki temel fark, isbirlikçi oyunlarda 

oyun katilimcilari tarafindan verilen taahhütlerin oyuncuyu baglayici özelligi 

olmasidir. Öte yandan isbirlikçi olmayan oyunlarda ise, oyuncunun herhangi bir 

tercihe yönelik taahhütünün baglayiciligi yoktur. (Harsanyi, 1966:616)  Hobbes’un 

söyledigi gib i, “Kiliç olmaksizin, sözlesmeler sadece kelimelerdir ve bir insani emin 

kilmak için hiçbir güçleri yoktur.”3 Isbirlikçi olmayan oyunlarda oyuncularin isbirligi 

yapmalari durumunu, isbirlikçi oyunlarla karistirmamak gerekir. Ilkinde elde edilen 

isbirligi, oyuncularinin menfaatlerinin birlikteliginin sonucudur. Yani oyuncularin 

isbirliginden menfaatleri vardir. (Kreps, 1990:9) Mahkumun Ikilemi Isbirlikci 

olmayan bir oyundur. Dolayisiyla, tanitim dogal olarak kisitlandi. 

2.1 Oyun 

Herhangi bir oyunun 3 temel elemani vardir: oyuncularin olusturdugu set N ,  strateji 

seti S , ve her oyuncu için getiri fonksiyonu. Getiri fonksiyonu bize her bir strateji 

için belirli bir rakamsal fayda degeri vermektedir. Yani,.  

Oyuncu herhangi bir oyunda alternatif stratejiler arasindan seçim yapmak durumunda 

olan ve diger oyuncularla birlikte kararlarini faydasini azamilestirecek sekilde alan 

bireydir. Oyuncular kararlarini alirken, karsi taraftaki oyuncunun tercihinden 

etkilenecegi ve bu etkilenmenin farkinda oldugu için stratejik hareket ederler.  

Strateji, oyuncunun karsi karsiya kaldigi karar alternatiflerini belirler. Iki çesit strateji 

vardir : tekil stratejiler, ii Ss ∈ , ve karistirilmis stratejiler, ii ∑∈σ . Tekil stratejiler 

herhangi bir oyuncunun kesin bir sekilde belirleyebildigi stratejilerdir. Karistirilmis 

stratejiler ise oyuncunun tekil stratejilere rastgele belirledigi olasilik dagilimidir. 

Oyuncular her bir tekil strateji için rastgele olasilik degerleri belirlerken, karsi 

taraftaki oyuncudan bagimsiz olarak hareket eder. )( ii Sσ herhangi bir oyuncu 

tarafindan strateji seti uzerinde belirledigi olasilik dagilimini göstermektedir.  

Oyuncular tekil stratejiler için rastgele olasil ik degerlerini birbirlerinden bagimsiz 

olarak belirlerken, bu olasilik degerlerinin diger oyuncular tarafindan bilinmedigini 

kastetmiyoruz. ‘Akilciligin herkes tarafindan bilinmesi’ varsayimi çerçevesinde, bir 

oyuncunun tekil stratejiler için belirledigi olasilik degerleri diger oyuncu tarafindan 

bilinmektedir. Dolayisiyla, ‘inançlarin tutarliligi’ varsayimi dogrultusunda ayni 

                                                                 
3 Hobbes, Leviathan 



durumla karsilasan iki birey ayni sonuçlari çikardigi gibi, ayni olasilik degerlerini 

belirlemesi gerekir. (Heap & Varoufakis, 71) 4 

Getiri, herhangi bir oyuncunun karsi karsiya kaldigi alternatif kararlar neticesinde 

elde edecegi faydadir. Oyuncunun amaci, her oyunda elde edecegi faydayi 

azamilestirmektir. Belirli bir oyuncunun herhangi bir tekil strateji seçiminden elde 

edecegi fayda, ),( iii ssu −  seklinde gösterilir. Diger bir tanimlamayla, 

ℜ→×× ni SSu ...: 1 . Bir strateji  veya faydanin herhangi bir oyuncuya ait oldugu ‘i’ 

ile gösterilirken, karsisindaki oyuncularin stratejileri için ‘-i’ kullanilacaktir.  iσ   

karistirilmis strateji profilini tercih eden bir oyuncunun getiri fonksiyonu ise, 

∑
∏

=

∈

∈××
−

Ni
n Siss

ninniii ssussU
)...(

111

1

),..())(),...,((),( σσσσ Ui(σi,σ-i) .  

Özetlersek, Oyun, (i) herbir oyuncunun alternatif kararlar arasindan seçim yapmasi, 

(ii) seçimini kendi faydasini azamiles tirecek sekilde gerçeklestirmesi ve (iii) seçimini 

yaparken karsi taraftaki oyuncununda benzer sekilde hareket edecegini öngörmesi 

durumunu modellendirir.  

2.2 Gösterim 

Herhangi bir oyun iki sekilde gösterilebilir: Normal gösterim ve yaygin gösterim.  

Geleneksel olarak normal gösterim iki oyuncunun ayni anda karar verdikleri tek 

asamali oyunlarin modellenmesinde kullanilir. Yaygin gösterim ise modellenen 

oyunun birden fazla asama içermesi halinde kullanilir.5  

Figür 1’de yazi tura oyununun normal gösterimi çizilmistir. Oyuncularimiz, Ali ile 

Veli. Ve strateji setleri iki seçenek içermektedir. Yani, },{ VeliAliN =  ve },{ YTSi = , 

Ni∈ . Iki oyuncuda ayni anda T veya Y seçeneklerinden birisini tercih eder. Sayet 

ikiside ayni ise, Veli Ali’ye 1 kurus verir. Farkli tercihlerde tam tersi durum 

geçerlidir. Standart kullanima sadik kalarak, satirlar Veli’nin stratejilerini, sütünlar 

ise, Ali’nin stratejilerini göstermektedir. Herbir hücredeki, birinci rakam Veli’nin 

faydasini, ikinci rakam Ali’nin faydasini göstermektedir. Oyun sifir toplamlidir, yani 

oyuncunun birisinin kaybettigi digerinin ise kazandigi durumlari yansitmaktadir.  

 

 

                                                                 
4 Cok tartisilmasi gereken bir varsayim. 
5 Çok asamalar oyun’un formal tanimini, yaygin gösterimde çözümleme metodlarinin tanitildigi, 1.4.2 
bölümünde verecegiz. 



 

  Ali 
  T Y 
T +1,-1 -1,+1 Veli 
Y -1,+1 +1,-1 

 Figur 1  
Bu oyundaki her iki oyuncu içinde karistirilmis stratejilerini bulalim. Veli’den 

baslayalim. Veli, strateji setindeki seçeneklere verecegi olasilik degerlerini, diger 

oyuncunun tekil stratejilerinden elde edecegi beklenen getirileri esitleyerek belirler. 

Yani, 

Veli’nin ))(),(( YT VVV σσσ =  tercihi, ),(),( VAVA YUTU σσ =  esitliginin çözümüdür. 

)(1)( YT VV σσ −=  oldugunu hemen not edelim. Dolayisiyla,  

)1))((1()1)(()1))((1()1)(( −−+=−+− TTTT VVVV σσσσ . Cozum bize, 

2/1)()( == YT VV σσ  verir.  

Simetri argümaniyla, Ali’nin karistirilmis stratejisinin )2/1,2/1(=Aσ  oldugunu 

söyleyebiliriz.  

Asagida ayni oyunun yaygin gösterimini çizilmistir. Yaygin gösterimde kimin önce 

tercih yaptigi önemlidir. Asagida Veli’nin önce hareket ettigi durum gösterilmektedir. 

Baslangiç noktasindan çikan dallar, Veli’nin stratejilerini göstermektedir. Daha 

sonraki ayrimda ise, Ali’nin stratejileri gösterilmistir. Oyuncularin strateji seti de 

degismistir. Veli’nin },{ YTSV =  olarak ayni kalirken, Ali için her bir karar 

noktasindaki tercih seçeneklerini hesaba katacak sekilde genislemistir. Bu yeni 

durumda, )},(),,(),,(),,{( YYTYYTTTSA =  olarak Ali’nin strateji seti 4 elemanlidir. 

Dal sonundaki parantez içindeki rakamlardan üsteki ilk hareket eden oyuncunun, 

alttaki rakam ise, ikinci tercihi yapan oyunucunun faydasini göstermektedir.  

 

 

 

 

 

 

Asagidaki figürde ayni oyunun eszamanli olarak oynanmasi durumunda ve yaygin 

gösterimde temsil edilmesi durumunu göstermektedir. Ali ile Veli’nin ayni anda karar 

verdiklerini gosterebilmek için, Ali’nin hareket noktalari eliptik bir daire içine 
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Ali Ali 

Y T 

Y Y T T 

+1 
-1 

+1 
-1 

-1 
+1 

-1 
+1 

 



alinmistir. Bu daire Bilgi seti olarak isimlendirilir. Bilgi setinin bulundugu asama alt-

oyunu olusturur. Alt-oyun yaygin gösterimle modellenen bir oyunun alt bölümüdür. 

Bir alt oyunun baslangiçi, aynen oyunun tamaminda oldugu gibi, tek bir noktadir. Bu 

tek noktadan çikan strateji dallari ve  her strateji kümesinin getirileri alt-oyunun 

elemanlarini olusturular. (Heap & Varoufakis, 82)  
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3. Çözümleme 

Bu bölümü, Normal gösterimde ve Yaygin gösterimde çözümleme metodlari olarak 

iki bölüme ayirdik. Ilk önce Normal gösterimde çözümleme metodlarini, daha sonra 

Yaygin gösterimde çözüm metodlarini tartisacagiz.   

3.1 Normal Gösterimde Çözümleme 

Baskinlik Argümani 

Normal gosterimin en basit çözümleme metodu, Baskinlik argümanidir. Karsi 

taraftaki oyuncu neyi tercih ederse etsin, her durumda herhangi bir strateji diger bütün 

stratejilerden daha fazla fayda sagliyor ise, o strateji baskin stratejidir. Formal olarak 

tanimlayalim. 

Tanim : Oyuncunun seçeneklerden birisi, mesela si* ,  diger her stratejiden si∈Si her 

durumda daha fazla fayda sagliyor ise, diger bir deyisle  

ui(si
*,s-i) > ui(si , s-i), ∀s-i∈S-i  

esitsizligini sagliyorsa, si
* kuvvetli baskin stratejidir.   

Sayet, ui(si
*,s -i) ≥ ui(si , s-i), ∀s-i∈S-i  ve ui(si

*,s-i) = ui(si , s-i), ∃s-i∈S-i ise, si*  zayif 

baskin stratejidir.  

Oyuncu karsi tarafin nasil oynadigina iliskin bir akil yürütme gerçeklestirmeksizin, 

‘baskin’ stratejiyi belirler. Bir örnekle açiklayalim. 

  Ali 
  B A 
B 2,2 0,3 Veli 

A 3,0 1,1 
 Figur 2  
Figür 2’den gözlemlendigi gibi, Ali için A B’den daha üstündür. Çünkü, Veli’nin A 

veya B stratejilerinden hangisini seçtigine bakmaksizin, Ali A’yi seçmesi durumunda, 

herzaman daha fazla getiri elde edecektir. Ayni sekilde, Veli A’yi seçmesi 

durumunda, Ali’nin tercihinden etkilenmeksizin, herzaman getirisi daha yüksek 

olacaktir.  

Yani, ui(A,s-i) > ui(B,s-i), i=Ali, Veli 

Baskinlik argümani, bazen dogrudan kullanilamayabilir. Bazi durumlarda, baskin 

strateji bütün stratejilerden degil, sadece bir veya birkaç tanesinden daha üstün 

olmayabilir. Örnek olarak, figür 3’te temsil edilen oyunu inceleyelim ve çözüme 

ulastiracak düsünce silsilesini takip edelim.  

 

 



 

  Ali 
  L M R 
U 4,5 0,3 3,4 
M 2,0 5,1 2,2 

Veli 

D 3,1 3,2 1,5 
 Figur 3   
 

1- Ali için, M stratejisi R stratejisi tarafindan bastirilmistir.  

uA(R, s-i)>uA(M, s-i), s-i=U,M,D 

2. Ali’nin M stratejisini tercih etmeyecegini bilen Veli icin en iyi strateji U 

stratejisidir, zira M stratejisi olmadiginda, U stratejisi hem M’ye, hemde D’ye 

baskindir.  

uV(U,s-i)>uV(M,s-i), s-i ≠M 

uV(U, s-i)>uV(D, s-i), s-i ≠M 

3. Veli’nin U stratejisini seçecegini bilen Ali L stratejisini seçer, zira Veli’nin U’yu 

seçtigi bilindigi durumda, L R’ye baskindir.   

uA(L,U)>uA(R,U) 

Oyunun çözümü: Veli U’yu, Ali L’yi tercih eder.  

Birbiri ardina bastirilan stratejilerin yok edilmesini içeren bu çözümleme metoduna 

‘bastirilmis stratejilerin ard arda elenmesi metodu’ adi verilir (Füdenberg & Tirole, 6). 

Formal olarak tanimlayalim.  

Tanim : Si
0≡Si ve Σ i

0≡Σ i olsun.  

Si
n = {si∈Si

n-1 |  ∀  s-i∈  S-i
n-1 için, ui(σ i,s-i)>ui(si ,s-i) esitsizligini saglayan karistirilmis 

strateji, σi∈Σ i
n-1 yoktur.} 

Σi
n = {σ i∈Σ i | herhangi bir si∈Si

n’in olasilik degeri pozitiftir, σi(si)>0 } 

Herhangi bir oyuncunun bastirilan stratejilerin ard arda yok edilmesi sonucu ortada 

kalan tekil stratejilerinin dizisi,  

Si
∞ = ∩n=0

∞ Si
n ‘dir. 

Σi
∞, bütün σ i strateji profillerini kapsayan settir. Bu set için, ∀ s-i∈S-i

∞, ui(σ i
’,s -i)> 

ui(σi , s-i) esitsizligini saglayan σi’ stratejisi yoktur. (Füdenberg & Tirole, 45)   

Bir noktayi not etmekte fayda var. Ard arda elenen bastirilmis stratejilerden bazilari 

zayif baskin strateji ise, eleme sirasi sonucu etkileyebilir. Nereden elenmeye 

baslandigi, kuvvetli baskin stratejinin varliginda sonucu etkilemez. 

Aklilestirilebilir Stratejiler  



Buraya kadar görmüs oldugumuz stratejiler oldukça özel durumlarda geçerlidir. 

Genellikle hayattaki problemlerin çözümü bu kadar kolay olmayabilir. Örnek olarak 

figür 4’e bakalim. 

 Ali 
  1 2 3 4 
A 0,1 2,5 7,0 0,1 
B 5,2 3,3 5,2 0,1 
C 7,0 2,5 0,7 0,1 

Veli 

D 0,0 0,2 0,0 10,-1 
Figur 4      
Figür 4’te temsil edilen oyunda, tekil bir strateji taraf indan bastirilmis bir strateji 

yoktur. Fakat, Ali icin 4 strateji olarak hiçbir zaman ‘en iyi karsilik’ degildir. Zira, Ali 

2 ve 3 arasinda (1/2,1/2) olasilik dagilimi yapsa, 4 stratejisinden ortalama olarak daha 

fazla fayda saglayacaktir. Yani, 4 karistirilmis bir strateji tarafindan bastirilmistir. Ve 

karistirilmis veya tekil bir strateji tarafindan bastirilan bir strateji hiçbir zaman en iyi 

karsilik degildir. Dolayisiyla, Ali’nin 4’u tercih etmesi söz konusu olamaz. Bu 

bilindiginde, Veli’de D’yi eleyebilir, zira D ancak Ali 4’u tercih ettiginde en iyi 

karsiliktir. Geriye kalan stratejiler aklilestirilebilir stratejilerdir. Yani herhangi bir 

strateji karsi oyuncunun oynayabilecegi herhangi bir stratejiye en iyi karsiliktir. 

Aklilestirilebilir stratejiler söz konusu oldugunda, oyunculardan birisinin herhangi bir 

stratejiyi tercih etmesi icin akilci bir zincirleme mantik silsilesi kurulabilir. Mesela, 

Veli A stratejisini aklilestirebilir. A 3’e en iyi karsiliktir. 3 C’ye en iyi karsiliktir, gibi. 

Aklilestirilebilir stratejiler, oyuncularin seçecegi herhangi bir alternatifi tercih etmesi 

için mantiki bir silsile kurabilmesi gerektigini sürer. Öte yandan bu örnekte de 

görüldügü  gibi, aklilestirilmis stratejilerde dahil, su ana kadar görmüs oldugumuz 

cözüm metodlariyla sadece 1 tane stratejiyi eleyebildik. Dolayisiyla, daha fazlasina 

ihtiyacimiz oldugu açiktir. Bir sonraki çözüm metodu, Nash çözümü bu ihtiyaca 

cevap vermektedir. 

Denge Analizi ve Nash Stratejileri 

Denge analizinin, belkide oyun teorisinin, en önemli ismi süphesiz, 1950, 1951 ve 

1953 seri halinde yayinladigi makaleleriyle Nash dengesi kavramini gelistiren,  John 

Nash’tir. Nash dengesi, islevsel akilcilik, akilci davranis ve akilci beklenti 

varsayimlarinin tamamini gerektirmektedir.  



Tanim : Herhangi bir strateji, si
*∈Si veya σ i

*∈Σ i, sayet ∀ i∈P ve ∀  si∈Si , ui(si
*,s -

i
*)>ui(si ,s-i) sartini sagliyorsa, Nash dengesidir. (Füdenberg & Tirole, 11)  

Öncelikle, Nash dengesi, herbir oyuncu için belirlenen bir strateji dizisidir. Bu 

dizideki stratejiler oyuncular tarafindan seçildigi durumda, herhangi birisi o 

stratejiden vazgeçme egilimi içerisine girmez. (Kreps, 28) Herhangi bir oyuncu Nash 

stratejisini belirlerken, karsisindaki oyuncunun tercih edecegi stratejiye iliskin 

beklentisinde yanlisa düsmez. (Heap & Varoufakis, 53)  

Nash dengesinin nasil elde edildigini bir örnekle açiklayalim. Figür 4’ün herhangi bir 

hücresinden baslayalim. (A,1) olsun. A 1’e karsi iyi bir karsilik midir? Hayir. Zira, 

Ali’nin 1’i oynamasi durumunda, Veli için yapilacak en iyi sey, C’yi tercih etmektir. 

Ayni sekilde, (C,1) i inceleyelim. Veli’nin C yi tercih etmesi durumunda, Ali için en 

iyi secenek 1 midir? Hayir. Bu durumda Ali, 3’ü tercih edecektir. Bu sekilde devam 

edilirse görülecektir ki, (B,2) haricindeki hiçbir hücrenin Nash dengesi olma sartini 

saglamasi mümkün degildir. Zira, oyuncular denge noktasina ulasmis olsalardi, denge 

taniminin geregi, o hücreden ayrilmak istemeyeceklerdi. Öte yandan, Ali’nin 2’yi 

tercih edecegi bilindiginde, Veli için yapilacak en iyi tercih, B’dir. Ayni sekilde, 

Veli’nin B’yi tercih edecegi bilindigi vakit, Ali’nin yapacagi en iyi sey 2’yi tercih 

etmektir. Dengenin tanimi da budur.  6  

Nash, bazi sartlari saglayan her oyunun mutlaka Nash dengesinin oldugunu 

ispatlamistir. Bu sartlar, i) strateji uzayinin bos küme olmamasi, kompakt ve konveks 

olmasi, ii) getiri fonksiyonunun sürekli olmasi ve bireyin kendi strateji seti için 

quasiconcave olmasidir. Nash’in ispatinin esasi sudur. Herhangi bir oyunda her 

oyuncu için, en iyi karsilik fonksiyonunu bulmak mümkündür. Zira, bu fonksiyonu 

(aslinda correspondance) söyle tanimliyoruz:  

),(),(:{)( iiiiiiiiii uub −−− ′≥∑∈= σσσσσσ }ii ∑∈′∀σ .  Ispat ib ’in yukaridaki sartlari 

altinda, konveks, upperhemicontinuous ve bos küme olmadiginin gösterilmesinden 

ibarettir. Daha sonraki asama, Kakutani Sabit nokta teoremini kullanmak. Zira, sabit 

nokta teoremi bize, bir stratejinin varligini söyler. Bu stratenin özelligi, )(Sbs∈  dir. 

                                                                 
6 Nash çözümlemesi, birden fazla dengenin oldugu durumlarda, hangi denge noktasinin tercih 
edilecegine iliskin olarak yol göstermez. Birden fazla Nash dengesinin olmasi, veya  hiç Nash 
dengesinin olmamasi, denge analizinin zayif noktasidir. Ayni yorum, ‘baskinlik argümani’ içinde 
geçerlidir. John Nash’ten sonra ki, oyun teorisi çalismalari, Nash çözümlemesinin bu eksikligini 
gidermeye yönelik olarak gelistirilmistir. Fakat, Kreps’in de itiraf ettigi gibi, yapilan çalismalardan 
hiçbirisi tatmin edici bir cevap verememistir. (Kreps,1990:30) Bu çalismada ‘oyun teorisinin’ 
tanitilmasi, arastirma konumuzla sinirlandirildigi için, Nash dengesinin gelistirilmesine yönelik 
çalismalardan bahsedilmeyecektir.  



)(...)()( 1 ini SbSbSb −− ××=   ve ),...,( 1 nsss =  . Fakat bu Nash dengesinin tanimindan 

baska birsey degil. 

Son nokta olarak, gerek baskinlik argümani gerekse baskin stratejilerin ardarda 

elenmesi stratejisi sonucu elde edilen çözümle, ‘Nash dengesi arasindaki iliski tek 

taraflidir. Söyle ki, baskinlik argümani baskin stratejilerin ardarda elenmesi stratejisi 

sonucu elde edilen çözüm tek ise, o çözüm Nash Dengesidir (Füdenberg & Tirole, 

13).  Fakat tersi dogru olmayabilir. 

Nash, denge stratejinin varligini ispat etmistir. Öte yandan, ispati dengenin tekligine 

iliskin bir fikir vermez. Herhangi normal gösterimdeki bir oyunun birden fazla 

dengesinin olmasi mümkündür. Ve Nash dengesi, bu iki denge noktasindan hangisinin 

seçilecegine iliskin olarak herhangi bir fikir vermemektedir.  Asagidaki örnegi ele 

alalim. 

  Ali 
  A b c 
A 2,2 1,1 0,0 
B 0,0 1,1 1,1 

Veli 

C 0,0 0,0 0,1 
    
Yukarida normal gosterimde temsil edilen oyunun birden fazla Nash dengesi vardir: 

(A,a), (B,b) ve (B,c). Bu tur durumlarda, Nash dengesi sayisini azaltabilmek icin 

Selten tarafindan “titreyen el mukemmel nash dengesi” kavrami gelistirilmistir. Ilk 

once tanimlayalim. Daha sonra da, ornek olarak (B,c) nin tanimi saglayip 

saglamadigina bakalim. 

Herhangi bir oyunu )),(,( ii uSN ∆Γ  ile temsil edebiliriz. Strateji setindeki butun 

stratejilerin hepsi icin sifirdan buyuk bir olasilik degeri tayin edelim, ve yeni strateji 

setini soyle tanimlayalim. )()(:{)( iiiiii ssS εσσε ≥=∆  ii Ss ∈∀  ve }1)( =∑
∈ ii Ss

ii sσ . 

Ayrica, 0)( >ii sε  ve 1)( <∑
∈ ii Ss

ii sε . 

Yeni oyunumuz, )),(,( ii uSN εε ∆Γ  olsun.  

Tanim: Sifira giden bir epsilon serisinin herbirisinde gerceklesen oyunlarin Nash 

dengesi, orijinal oyunun Nash dengesine yaklasiyorsa, Normal gosterimle temsil 

edilen bir oyunun Nash dengesi ayni zamanda ‘titreyen el mukemmel nash dengesidir. 

Yani, 0}{ 1 →∞
=k

kε  var ise, ve serideki her bir epsilon icin ortaya cikan yeni oyunlar 



icin, )),(,( ii uSN kk εε
∆Γ , σσ →∞

=1}{ k
k  sarti saglaniyorsa, Orijinal oyunun Nash 

dengesi σ  ‘titreyen el Nash dengesidir.’ 

Yukaridaki oyunda, (B,c) Nash dengesinin ‘titreyen el Nash dengesi’ olup olmadigina 

bakalim. Oyuncular icin iki ayri seri tanimlayalim. Bu seriler, Veli icin 

)2,31,( nnn εεε − ,  Ali icin )21,,( nnn εεε −  olsun. B Veli icin Ali’nin karistirilmis 

stratejisine en iyi karsiliktir cunku )21(2*0)21(*02 nnnnnn εεεεεε −++<−++ . c 

Ali icin Veli’nin karistirilmis stratejisine en iyi karsiliktir cunku nnn εεε 2312 +−<  ve 

nnnn εεεε 23131 +−<−+ .  Dolayisiyla, (B,c) ayni zamanda ‘titreyen el Nash 

dengesidir.’ 

3.2 Yaygin Gösterimde Çözümleme    

Çok Asamali Oyun 7 

Ilk önce birkaç tanimla baslayalim. Yaygin gösterimle modellenen oyunlarin birden 

fazla asamasi olduguna daha once deginmistik. K asamadan olusan bir oyun 

düsünelim. Oyunun ilk asamasini 0. asama olarak kabul edelim.  Ilk asamada, her 

oyuncu  A i(h0) tercih setinden eszamanli olarak strateji belirlemek durumundadir. h0 

daha önceki asamalarda tercih edilen strateji profillerinin tarihini göstermektedir. 0. 

asamada, h0=Φ ’dir.  Her oyuncu asama sonunda diger oyuncularin tercih ettigi strateji 

seçeneklerini bildigi varsayilmaktadir.8 a0≡(a10,…an0) 0. asamada oyuncular 

tarafindan tercih edilen stratejileri göstersin. Ai(h1), ikinci asamada oyuncularin tercih 

yapmak durumunda olduklari tercih setini göstermektedir. Her bir tercihin 0. 

asamadan gelen bir tarihi vardir.  K asamadan olusan bir oyunun tarihi, hk+1 = (a0, a1, 

…, ak)’dir. Dolayisiyla, A i(hk+1) herhangi bir oyuncunun k asamali bir oyunun 

sonunda karsi karsiya oldugu hareket stratejilerini göstermektedir. hk+1, bu baglamda, 

k+1. asamadaki bütün muhtemel strateji tarihlerinin olusturdugu dizidir.  

Bir oyuncunun tekil stratejisi, hk ise gösterilen strateji tarihinin her bir asamasinda 

tercih edecegi stratejilerinin bir planidir. Sayet Hk bütün strateji tarih lerini içine alan 

bir dizi ise,  

                                                                 
7 Bu bölüm (Füdenberg & Tirole (1993)’ten takip edilerek hazirlandi. 
8 Her asamada tek bir oyuncunun strateji tercih etmesi durumunda, diger oyuncularin ‘hiçbirsey 
yapmama’ stratejisini izledigi varsayilir. 



Uk

Hh kiki
k

hAHA
∈

= )()( oyuncunun karsi karsiya kaldigi hareket stratejilerinin 

bütünüdür. Bir oyuncunun tekil stratejisi, bütün hk’lar için, )()( kik
k
i hAhs ∈ , si

k 

dizisidir, k=0,..K.  

Herhangi bir strateji profilinin içerdigi hareket dizisini bulalim. 0. asamanin tercih 

secenekleri, a0=s0(h0), 1. asamanin tercih secenekleri, a1=s1(a0), 2. asamanin tercih 

seçenekleri, a2=s2(a0,a1), ila ahir…. Bu strateji profilinin izledigi yoldur. Bitis 

noktalari 0. asamadan itibaren bütün strateji tercihlerini içine alir.  Herbir oyuncunun  

getiri fonksiyonu, ui : Hk+1 → ℜ’dur.  

Tanim: Her bir strateji profilinin bir sonucu, ve her sonucun bir getirisi olduguna 

göre, *
is , Nash Dengesi oyle bir strateji profilidir ki, diger hiçbir strateji profili ile 

daha iyi bir sonuç elde edilemez. Yani, ),(),( *
iiiiii ssussu −− ≥ , ii Ss −− ∈∀ . (Füdenberg 

& Tirole, 71-72) 

Dolayisiyla, yaygin gösterimli oyunlarin Nash dengesi, bu oyunlarin normal gösterimi 

durumunda bulunacak Nash dengesidir. Bu tur bir strateji ile bulunacak Nash 

dengesinin ortaya çikaracagi problemler vardir. Bunlardan en yaygin olani, Nash 

sonucunun denge strateji tarihi üzerinde olmamasi durumudur. Normal gösterimde 

bize Nash dengesini veren sonuc, yaygin gösterimde denge strateji tarihinin bir 

parçasi olmayabilir ki, bu Nash çözümü için bir dezavantajdir. Asagidaki basit örnek 

bu problemi göstermektedir. Soldaki figür iki asamali bir oyunun yaygin gösterimini, 

sagdaki figür ise ayni oyunun normal gösterimini çizmektedir. 

 

 

                                                                                               

  1 
  A B 
a 0,0 2,1 2 
b 1,2 1,2 

 Figur 2  
 

Soldaki oyunun iki Nash dengesi vardir:  (A,b) ve (B,a). Fakat, 1. oyuncu B’yi tercih 

etmez, zira A’yi tercih ettigi durumda, 2. oyuncu b yi tercih edecektir. Dolayisiyla, 

(B,a) hiçbir zaman denge strateji tarihinin bir parçasi degildir. Oyunun o bölümü 

oynanmayacaktir. Fakat, normal gösterimde o bölüm Nash dengesi olarak karsimiza 

çikmaktadir. 
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Bu problemi gidermek için, yaygin gösterim icin çözüm metodlari gelistirilmistir. En 

basta da belirttigimiz üzere, bu çalismada eksiksiz bilgi kosulunun saglandigi yaygin 

gösterim oyunlarinin cözümünü inceleyecegiz. Eksik bilginin varligi durumuna iliskin 

çözüm metodlarin tanitimini baska bir çalismamiza birakiyoruz. 

Geriye Yönelik Tümevarim Çözümlemesi (GYTC) 

Sinirli sayida asamasi, her asamada sinirli sayida strateji seçenegi ve her asamada 

sadece bir oyuncunun tercih yaptigi oyunlar için çözüm metodu, ‘geriye dönük 

tümevarimdir.’ Bu tür oyunlara ‘eksiksiz bilgi setine’ sahip oyunlar da denir.  Bu 

çözüm metodunda, yaygin gösterimle modellenen oyunun en son asamasinda, K, 

yapilan tercihlerden baslanir. Buna göre, herbir hk için son asamada tercihini yapacak 

oyuncunun faydasini en azami hale getirecek tercihler belirlenir.  K. asamanin hareket 

stratejileri belirlendikten sonra, K-1. Asamada, K. asamada belirlenen hareket 

stratejileri göz önüne alinarak, tercihini yapacak oyuncunun hareket stratejileri 

belirlenir. Bu sekilde, geriye dogru oyunun ilk asamasina ulasilir, ve ilk tercihi 

yapacak oyunucun seçenegi, daha sonraki strateji tercihlerinin öngörülen seklinde 

gerçeklesecegi varsayilarak, belirlenir. (Füdenberg & Tirole, 72)  

Bir örnekle gosterelim. Daha önce çizmis oldugumuz, asagidaki figürde gösterilen 

Yazi-Tura oyununu çözelim.  

 

 

 

 

 

 

Oyun iki asamalidir. Ilk önce Veli tercihini yapar. Veli’nin tercihini bilen, Ali ikinci 

asamada tercihini yapar. Ikinci asamada, Ali strateji tercihini nasil kullanacaktir? 

Ali’nin karar vermesi gereken iki nokta vardir. Birinci noktaya Veli’nin T yi tercih 

etmesi durumda ulasilir; ikinci noktaya Veli’nin Y yi tercih etmisse ulasilir. Veli’nin 

T yi tercih ettigini düsünelim. Ali, T yi tercih ederse, Veli’ye 1 kurus ödeme yapar. 

Y’yi tercih ederse, Veli Ali’ye 1 kurus ödeme yapar. Dolayisiyla, Ali’nin tercihi Y 

olacaktir. Ayni argümanla, Ali’nin T yi tercih edecegi gösterilebilir. Oyunun akisi 

içerisinde, oklar denge strateji tarihini göstermektedir. GYTC oldukça basit ve güçlü 

bir çözüm metodu olmasina karsilik, oyunun ayni asamasinda oyuncularin ayni anda 

karar vermesi durumunu çözemez. Bunun için diger bir çözüm metoduna bakalim. 

Veli 

Ali Ali 

Y T 

Y Y T T 

+1 
-1 

+1 
-1 

-1 
+1 

-1 
+1 

 



Altoyun Mükemmel Nash Dengesi 

Alt-oyun kavramini yukarida açiklamistik. Kisaca, alt -oyun yaygin gösterimle 

modellenen bir oyunun alt kümesidir. Herhangi bir oyunun bütün özelliklerine 

sahiptir.  

K asamali bir oyun düsünelim. Oyunun herhangi bir asamasinda, n olsun, oyuncu o 

noktaya kadar olan oyunun tarihini, hn,  biliyordur. N. asamadan, K. asamaya kadar 

olan bölüm ise, kendi basina bir oyundur, G(hn). Bu oyunun getirilerini, ui(hK+1) 

tanimlar. HK+1, N. asamadan, K. asamaya kadar tercih edilen hareketleri, an,…aK ve 

hn’i kapsar. Dolayisiyla, hK+1=(hn,an,…aK) olur. Yapilmasi gereken, hn kisitlamasi 

altinda, stratejileri belirlemektir. Yani, s | hn belirlenecektir. (Füdenberg & Tirole, 73)  

Tanim : Çok asamali bir oyunda, eger  herbir hn için, alt -oyunun, G(hn), strateji 

profili, s|hn, Nash dengesi kosulunu sagliyorsa, alt-oyun mükemmel Nash dengesidir; 

(Füdenberg & Tirole, 74) 

Diger bir deyisle, her bir alt-oyunda oyuncularin tercihleri Nash dengesini 

olustururlar. Herbir alt oyunda oyuncularin tercih ettikleri stratejiler, diger 

oyuncularin stratejilerine karsi en iyi stratejilerdir.  

Bir örnekle açiklayalim. Yukarida tartismis oldugumuz oyunu çözelim. Oyunun 

yaygin gösterimini tekrar çizelim. 

   

 

 

 

 

 

Bu oyunda, 2. oyuncunun karar verme durumunda oldugu noktadan itibaren ki bölüm 

bir alt oyundur. Bu alt oyundaki Nash dengesi, 2. oyuncu icin b yi tercih etmektir. 

Zira, b 1. oyuncunun A tercihine karsi en iyi tercihtir. 1. oyuncunun karsi karsiya 

kaldigi oyunu asagidaki gibi gösterebiliriz. 
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A ile B arasinda tercih yapma durumunda olan 1. oyuncu, kendisine en fazla fayda 

saglayacak tercihi yapacaktir. Bu da, A’dir. Dolayisiyla, Altoyun Mukemmel Nash 

dengesi bize çözüm olarak sunu verir: Birinci asamada, 1. oyuncu A’yi tercih eder. 

Ikinci asamada, 2. oyuncu b’yi tercih eder. 

Böylelikle oyun teorisinin temel kavramlarinin tanitilmasi bölümünü bitirmis olduk.  



4.Mahkumun Ikilemi 

4.1 Ikilemin Tanitimi ve Çözümü 

Mahkumun ikilemi, hirsizlik suçlamasiyla polis tarafindan alikonan iki tutuklunun 

durumunu anlatir. Savci tutuklulardan suçlarini itiraf etmelerini ister. Her iki tarafta 

itiraf edip, adaletin gerçeklesmesine yardimci olurlarsa hapis müddetinde indirim 

yapilacaktir. Her iki tarafinda  itiraf etmemesi durumunda, dava müddetince her iki 

tarafta hapiste kalacaktir. Tutuklulardan birisinin  itiraf etmesi durumunda, itiraf eden 

serbest birakilacak, itiraf etmeyenin cezasi katlanacaktir. Hirsizlik cezasinin 5 yil 

cezasi oldugunu düsünelim. Her iki taraf itiraf ettiginde, ceza 3 yila inecektir. Her iki 

tarafta itiraf etmezse, davanin sürecegi 1 yil hapiste geçirilecektir. Bir tarafin itiraf 

etmesi durumunda, itiraf etmeyen 6 yil cezalandirilacak, itiraf eden ise 

saliverilecektir. Bu oyunda her iki mahkumun bir araya gelip, itiraf etmeme karari 

almalari durumunda dahi, sonuç her iki mahkumunda suçunu itiraf etmesidir. 

Isbirliginin mümkün olmadigi, verilen sözlerin yerine getirilmesine yönelik herhangi 

bir yaptirimin uygulanmadigi bu tür oyunlar, ‘isbirliginin mümkün olmadigi oyunlar’ 

basligi altinda degerlendirilir.  Asagidaki tabloda gosterilen oyun, Mahkumun Ikilemi 

oyunudur. 

  1 
  C D 
C 2,2 0,3 2 

D 3,0 1,1 
   
 

Iki oyuncu arasinda bir kez oynanan, mahkumun ikilemi oyununun  oyunculari için D 

stratejisi baskin stratejidir.  

ui(D,s-i)>ui(C,s -i), i = 1,2 ve s-i = C,D 

Dolayisiyla, bu ikilemin sonucu  (D,D) strateji dizisidir. 

Mahkumun ikileminin sonucu sasirticidir, zira her iki oyuncu için daha çok fayda 

saglayacak bir strateji dizisi mevcuttur: (C,C). Yani,  ui(C,C)>ui(D,D), i=1,2. Diger 

bir deyisle, mahkumun ikileminin sonucu Nash dengesidir, fakat Pareto optimal 

degildir.  

4.2 Ikilemin Tekrarlanmasi  

“Tarih tekerrürdür.”  

Mahkumun ikileminin sinirli sayida tekrarlanmasi ve sonsuz kez tekrarlanmasi 

durumlarinin sonucu nasil etkileyecegine bakalim. Ayni durumun tekrarlanmasi 



oyunculara, geçmis asamalarda karsi taraftaki oyuncunun strateji tercihini 

cezalandirma veya mükafatlandirma imkani vermektedir.   

Her oyunda oyuncunun nihai amacinin, faydasini azamilestirmek oldugunu 

söylemistik. Dolayisiyla, ilk önce herbir oyuncu için  tekrarlanan bir oyunda  fayda 

fonksiyonunu belirleyelim. Gelecekte oynanacak oyundan elde edilecek faydanin 

bugün ki degerini bulabilmek için bir δ  iskonto degeri belirleyelim. 0<δ<1. 

Dolayisiyla, sonsuz kez tekrarlanan bir oyunda 

∑∞

=
−=

0
)()1(

t
t

i
t

i auU δδ  

fonksiyonu bize normallestirilmis fayda fonksiyonunu verir. Notasyona iliskin 

hatirlatma yaparsak ta  t asamasinda tercih edilen hareketi, )( t
i ag  elde edilen faydayi 

gösterir. Oyunun sinirli sayida tekrarlanmasi durumunda ise, T kere diyelim, 

yukaridaki formüldeki ∞’in yerine T konulur. 

Sinirli Sayida Tekrarlanma 

T= 3 olsun. Alt oyun mükemmel Nash dengesi çözümlemesini uygulayalim. Son 

asamadan baslayarak tekrarlanan her oyun bir alt oyundur. Son asamada alt-oyunlar 

çözümlendikten sonra, bir önceki asamada ki alt oyun çözümlenip, oyunun basinda iki 

oyuncunun tercihleri belirlenecektir. 3. Asamanin hemen basinda oyuncularin karsi 

karsiya kaldiklari nokta sayisi 64 tanedir.9 Bu 64 noktanin herhangi birinden baslayan 

son oyun, bir alt oyundur. Bu alt oyunun alt -oyun mükemmel Nash dengesi, her iki 

oyuncu içinde D stratejisidir.  

)|,()|,( 33 hsCuhsDu iiii −− >  

Son asamaya kadar bütün asamalarda A stratejisinin tercih edildigini varsayalim. 10 

),,( 2103 aaaH = olsun. Son asamada, B stratejisini oynamanin saglayacagi fayda ile A 

stratejisini oynamanin saglayacagi faydayi karsilastiralim.  

∑ =− −=
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03 )()1()|,(
t

t
i

t
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                      )]3*()2*()2*()2*)[(1( 3210 δδδδδ +++−=  

)]2*()2*()2*()2*)[(1()|,( 3210
3 δδδδδ +++−=− hsCU ii  

                                                                 
9 0. Asama sonra erdiginde 4, 1. Asama sonra erdiginde 16 ve 2. Asama sonra erdiginde 64 nokta olur.  
10 A stratejisinin tercih edildigini varsaydik, zira her iki oyuncunun son asamaya kadar A stratejisini 
tercih etmesi, ve böylece daha çok fayda saglamasi daha iyi bir seçenek gibi görünmektedir. Sonuç 
olarak, göstermeye çalistigimiz bütün asamalarda A’nin tercih edilmeyecegini göstermektir. 



0)23()1()|,()|,( 3
33 >−−=− −− δδhsCUhsDU iiii  Dolayisiyla, son asamada diger 

oyuncunun C stratejisini oynayacagi veri iken, herhangi bir oyuncunun D stratejisini 

oynamak daha fazla fayda saglayacaktir. Simetri kuraliyla, (D,D) stratejisi, alt-oyun 

mükemmel Nash dengesidir. 

Son asamada her iki oyuncunun D stratejisini seçecegini göstermis olduk. 2. asamaya 

dönelim. Ikinci asamada her iki oyuncu içinde, yukaridaki ayni argümani kullanarak 

D stratejisinin en iyi strateji oldugunu gösterebiliriz. Ayni çözümleme metodunu 

devam ettirirsek, 0. asamada da (D,D) stratejisinin bütün oyun için alt-oyun 

mükemmel Nash dengesi oldugu ortaya çikar. Dolayisiyla,  oyunun çözümü her 

asamada, (D,D) alt oyun mukemmel Nash dengesidir.  

Sinirli sayida tekrarlanan mahkumun ikilemi oyununun sonucu, bir kez oynanan 

oyundan farklilik göstermemektedir. Asama sayisi ne kadar çok artirilirsa artirilsin 

sonuç degismeyecektir. Halbuki, her iki oyuncunun bütün asamalarda A stratejisini 

tercih etmesi durumunda her iki oyuncunun faydasi daha fazla olacaktir. Diger bir 

deyisle, sinirli sayida tekrarlanan mahkumun ikilemi oyununun sonucu Nash 

dengesidir, fakat Pareto optimal degildir. Ayni oyunun 100 kez tekrarlanmasi 

durumunda C stratejisini tercih etmemeden dogan kayip, daha da büyük olacaktir.   

Alt-oyun Nash dengesi ve Geriye dönük tümevarim yönteminin uygulanmasi 

durumunda, sonucun her iki oyuncu içinde olumsuz sonuçlanmasi durumu ve 

deneysel çalismalarin bu sonucu desteklememesi, (Kreps, 1990: 78) 11 Oyun teorisinin 

temel varsayimlarinda temel paradigmayi sarsmayacak sekilde, degisiklikler 

yapilmasina sebep olmustur. Bunlarin en önemlisi, oyuncularin ‘itibar kurma’ 

stratejisi izlediklerine ilis kin varsayimdir.12 (Heap & Varoufakis, 178)   

Oyunda asama sayisi arttikça, oyuncularin ‘itibar kurma’ istegi o kadar yüksek 

olacaktir. Sinirli sayida tekrarlanan oyunlarin çözümüne iliskin olarak tanitilan ‘itibar 

kurma’ stratejisi,  her bir oyuncunun karsisindaki oyuncunun isbirligi yapmaya 

egilimli oyuncular olma ihtimali üzerine kurulmustur. ‘Itibar kurma’ stratejisi, sinirli 

sayida tekrarlanan mahkumun ikilemine tanitildigi duruma göz atalim. Isbirligi yapma 

egilimli oyuncunun ilk asamada ‘itibar kurma’ strateji dogrultusunda, C stratejisini 

tercih ederek basladigini, takip eden asamalarda ise, karsisindaki oyuncunun strateji 

                                                                 
11 Kreps (1990) Geriye dönük tümevarim’in oyuncular için olumsuz neticelendigi, Rosenthal (1980)’in 
kurmus oldugu ‘centi-pede’ oyunu örnek göstermektedir. Yapilan deneylerde bu oyunun sonucunun 
genellikle geriye dönük tümevarimin öngördügü çözüm olmadigi ortaya çikmistir. Kreps (1990) 
devaminda, isbirligi ruhlu bir oyuncuyu oyuna tanitmis, ve çözümlemesini tamamlamistir.  
12 Itibar kurma stratejisine iliskin çözüm, Heap & Varoufakis (1995:178-183)’ten uyarlanmistir.  



tercihinin aynisini tercih edecegini kabullenelim. Herhangi bir oyuncunun 

karsisindaki oyuncunun, isbirligi yapma egilimli oyuncu olacagina dair beklentisinin 

p, her oyunda altoyun mukemmel nash dengesini izleyen islevsel akilli bir oyuncu 

olma ihtimalinin (1-p) olarak belirledigini varsayalim. Islevsel akilli bir oyuncunun, 

karsisindaki oyuncunun isbirligi yapma egilimli bir oyuncu oldugunu düsünmesi ve 

oyunun ilk asamalarinda bundan faydalanabilmek için, r ihtimali ile C’yi tercih 

edecegini, (1-r) ihtimalllede D’yi tercih edecegini varsayalim. Çözümlemeyi 

basitlestirmek için, iskonto orani kullanmayacagiz, ve 2. oyuncunun islevsel akilli 

oldugunu, 1. oyuncunun ise ‘isbirligi yapma egiliminde’ olan oyuncu oldugunu 

varsayalim.13 

Oyunun son asamasinda, 2. oyuncu, 1. oyuncunun tercihinden etkilenmeksizin,  D 

stratejisini tercih eder. Sinirli sayida tekrarlanan oyunlarin çözümünde kullandigimiz 

alt-oyun mükemmel Nash dengesi kullanilarak bu sonuç elde edilebilir. 1. oyuncunun 

tercihi bir önceki asamada 2. oyuncunun tercihine göre degisir. Sayet 1. oyuncu 

isbirligine egilimli bir oyuncu ise,  bir önceki asamada, 2. oyuncu C’yi tercih etmisse 

C stratejisini, D’yi tercih etmisse, D stratejisini tercih edecektir. 1. oyuncunun islevsel 

olarak akilli oldugu durumda ise, 1. oyuncu son asamada, 2. oyuncunun tercihinden 

etkilenmeksizin, D stratejisini tercih edecektir. 

Oyunun 1. asamasinda 2. oyuncunun D stratejisini tercih etmesi için, D stratejisini 

tercih etmekten elde edecegi faydanin, C stratejisini tercih etmekten elde edecegi 

faydadan daha fazla olmasi gerekir. Bunun hangi kosullarda saglayanacagini 

belirlemek için, oyunun 0. Asamasinda her iki oyuncununda C stratejisini tercih 

ettigini varsayalim.14 Bu varsayim dogrultusunda, 2. oyuncunun 1. asamada C 

stratejisini tercih etmekten elde edecegi  fayda beklentisi, 

)1(*1*3)1(*0*22)]|([ 12 pppphCUE −++−++=  

                     34 += p  

Açiklama : Varsayim geregi, her iki oyuncuda oyunun 0. Asamasinda C stratejisini 

tercih ederler, ve elde ettikleri fayda 2 olur. Oyunun 1. asamasinda, 1. oyuncu 

isbirligine egilimli ise, p olasilikla 2. oyuncu C stratejisini tercih etmekle 2 fayda elde 

eder. Öte yandan, 1. oyuncu islevsel akilli ise, 1-p olasilikla, 2. oyuncu 0 fayda elde 

edecektir. Oyunun 2. asamasinda, 1. oyuncu isbirligine egilimli ise, p olasilikla 2. 

                                                                 
13 Her iki oyuncuyu ‘isbirligi yapma egiliminde’ oyuncular olarak kabul edersek, sinirli sayida 
tekrarlanan oyunun çözümü kolaydir : her asamada A stratejisi tercih edilir.  
14 Bu varsayimin geçerli olmadigi durumda, 1. Asamada A stratejisi hiçbir kosulda tercih edilmez. 



oyuncu D stratejisini tercih edecektir, ve 3 fayda elde edecektir. Öte yandan  1. 

Oyuncu islevsel akilli ise, 1-p olasilikla 1 fayda elde edecektir. Ayni mantikla, 2. 

oyuncunun D stratejisini tercih etmekten elde edecegi beklenen faydayi 

hesaplayabliriz.  

1)1(*1*32)]|([ 12 +−++= pphDUE  

                     42 += p  

2. oyuncunun C stratejisini tercih etmesi için, 

0)]|([)]|([ 1212 >− hDUEhCUE  sartinin saglanmasi gerekmektedir. Bunun icin, 

0124234 >−=−−+ ppp  

Sayet, p > ½ ise, 2. oyuncu için, C stratejisini tercih etmenin fayda beklentisi D’den 

daha fazla olacaktir. Dolayisiyla, 1. asamada C stratejisinin tercih edilebilmesi için, 

oyuncularin birbirleri hakkinda ‘isbirligi egilimlerine’ iliskin beklentileri, p, % 50’den 

daha fazla olmasi gerekmektedir.  

Oyunun ilk asamasinda her iki oyuncunun C stratejisini tercih etmeleri için gerekli 

olan sartlari belirleyelim. 1. oyuncunun 0. asamada C stratejisi tercih etmesinin iki 

sebebi olabilir. Birincisi, p ihtimalle 1. oyuncu isbirligi egilimli bir oyuncudur, ve C 

stratejisini tercih edecektir. Ikincisi, 1. oyuncu (1-p) ihtimalle islevsel akilli bir 

oyuncudur, ve ilk asamada r ihtimalle C stratejisini tercih ederek, 2. oyuncunun 

kendisi hakkinda sahip oldugu p ihtimalini artirip, 2. oyuncunun C stratejisini tercih 

etmesini saglayacaktir. Böylece 1. asamada D stratejisini tercih ederek faydasini 

azamilestirmeye çalisacaktir. 2. oyuncunun oyunun 0. asamasinda D stratejisini tercih 

etmesi için, her zaman oldugu gibi, )]|([)]|([ 0202 hCUEhDUE > sartinin saglanmasi 

gerekir. 

)110(*))1(1()102(**)1()322(*)]|([ 02 ++−−−+++−+++= rpprpphDUE  

                       25 +−+= prrp  

Açiklama : 2. oyuncu 1. oyunc unun isbirligine egilimli olmasi durumunda, yani p 

ihtimalle,  (2,2,3) fayda dizisini elde edecektir.  1. oyuncunun islevsel akilli olmasi 

durumunda, bu oyuncunun (1-p)r ihtimalle C stratejisini tercih etmesi durumunda 

(2,0,1) fayda dizisini elde edecektir. 1. oyuncunun islevsel akilli olmasi, (1-p) 

ihtimalle, ve 0. asamada D stratejisini tercih etmesi, (1-r), durumunda, her ikisi (1-p-

(1-p)r) ihtimaliyle gerçeklesir, 2. oyuncu (0,1,1) fayda dizisini elde edecektir. Ayni 

mantikla,   



)111(*))1(1()113(**)1()113(*)]|([ 02 ++−−−+++−+++= rpprpphCUE  

                      prrp 222 −+=  

0)]|([)]|([ 0202 >− hCUEhDUE  
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Yukarida, 2. oyuncunun 1. asamada C stratejisini tercih etmesi için, p=1/2 olmasi 

gerektigini bulmustuk. Yukaridaki formülde yerine koydugumuzda, r < 1 elde ederiz. 

Bunun anlami sudur : 1. oyuncunun isbirligine egilimli olma ihtimali en az % 50 ise, 

2. oyuncunun r ihtimaline iliskin beklentisi ne olursa olsun, 2. oyuncu 0. asamada C 

stratejisini tercih edecektir.   

Özetlersek, sinirli sayida tekrarlanan mahkumun ikilemine ‘isbirligi yapma’ 

egiliminde olan bir oyuncunun tanitilmasi, geriye dönük tümevarim ve alt-oyun Nash 

dengesinin öngördügünden farkli olarak, yeni bir olasilik getirmistir. Bu olasiliga 

göre, herhangi bir oyuncu karsisindaki oyuncu hakkinda isbirligi yapma ihtimalini 

yüksek gördügü durumda oyunun ilk asamasinda oyuncularin Pareto optimal sonucu 

elde etmeleri mümkündür.  Oyunun asamasi arttikça, isbirligine egilim ihtimali daha 

da fazla artacaktir.  

Sonsuz Sayida Tekrarlanma15 

Mahkumun Ikilemi oyununun hem tek asamada hemde birden çok fakat sinirli sayida 

asamali tekrarlanmasinda D stratejisini tercih eden bir oyuncuya karsi tercih edilecek 

en iyi stratejinin D stratejisi oldugunu söylemistik.  

(D,D) strateji dizisi ikilemin sons uz sayida tekrarlanmasi durumunda da Nash dengesi 

olmasi özelligini korur. Zira, D stratejisini tercih eden bir oyuncuya karsi tercih 

edilebilecek en iyi strateji yine D stratejisidir. (D,D) strateji dizisini oligopol 

piyasalardan ilhamla ‘Cournot çözümü’ olarak tanimlayalim, ),( 21
ccc ssS = . Cournot 

stratejisi sonsuz sayida tekrarlanan oyunun her bir arasmasinda oyuncularin cS  

stratejisini tercih etmesi olarak tanimlanir.  

Sonsuz sayida tekrarlanan oyunlar için yeni bir strateji seti tanimlayalim. 

)}()(,|{ c
ii susuSssB ≥∈=  

                                                                 
15 Bu bölüm Friedman’dan hazirlanmistir.  



Dolayisiyla, B seti Cournot çözümünden daha fazla fayda saglayani dizilerini 

içermektedir. Bu stratejilerden birisi, Bs ∈'  olsun. Herhangi bir oyuncunun asagida 

tanimlanan stratejiyi takip ettigini varsayalim. 

(1) '0
ii sS =  

(2) Eger '
j

r
j ss =  ise '

i
t
i sS = , ij ≠ , 1,..1,0 −= tr , ve ..2,1,0=t   

Eger (2) gerceklesmemisse,  

(3) c
i

t
i sS =   

Yani, Bs ∈'  stratejisi, herhangi bir oyuncu için oyunun ilk asamasinda Bs ∈'  

stratejisini tercih etmesini, ve karsi taraftaki oyuncu ayni strateji dizini izlemisse 

sonsuza kadar Bs ∈'  stratejisinin izlenmesini öngörür. Eger karsi taraftaki oyuncu 

oyunun herhangi asamasinda farkli bir tercih yapmissa, sonsuza kadar cs  stratejisinin 

izlenmesini ongorur. 

Bs ∈'  ‘nin vektörünün denge çözümü olabilmesi için, 
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Yani, ilk dönemde Bs ∈'  stratejisini tercih eden bir oyuncuya karsi, it  stratejisi 

izlenmesi  ile elde edilecek getiri ile daha sonraki dönemde her oyuncunun Cournot 

stratejisini izlemesi sonucu elde edilecek getiri akiminin toplami, bütün asamalarda 

Bs ∈'  stratejisinin izlenmesi sonucu elde edilecek getiriden daha az ise, Bs ∈'  

stratejisi denge çözümü olmaktadir. Öte yandan bu sonuç, oyuncularin iskonto 

oranina baglidir. Iskonto orani 1’e yaklastikça, oyuncular için Bs ∈'  stratejinden elde 

edilecek kazanç sonsuza giderken, bir dönemde Bs ∈'  oynayan bir oyuncuya karsi it  

stratejisi izleme sabit kalacak ve degismeyecektir. Dolayisiyla, it  stratejisinin denge 

çözümü olabilmesi için gerekli sart, 
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 olmaktadir. Bu analiz çerçevesinde 

örnegimize baktigimizda, (C,C) strateji dizisi pareto optimal denge olarak karsimiza 

her oyuncunun iskonto degerinin δ > ½ olmasi gerekmektedir. 



(C,C) strateji dizisinin sonsuz sayida tekrarlanan oyunda elde edilebilecek muhtemel 

bir getiri noktasi oldugunu göstermis olduk. Öte yandan her bir asamada (D,D) strateji 

dizisinin tercih edilmesi de, ayri bir denge noktasi olusturmaktadir. Oyunun herhangi 

bir asamasinda Cournot stratejine dönülüp, daha sonraki asamalarda Cournot 

stratejinin izlenmesi ihtimalide vardir. Kisaca, sonsuz sayida strateji dizisi ihtimali  

vardir. Figür sonsuz sayida tekrarlanan oyunlarda elde edilecek muhtemel ortalama 

iskonto edilmis getiri oranlarini göstermektedir. Dolayisiyla, oyunun muhtemel getiri 

noktalarinin birlestirilmesiyle olusturulmus ACBD dörtgeni oyunun sonsuz kez 

tekrarlanmasi sonucu elde edilebilecek denge noktalarinin setidir.   Sonsuz sayida 

tekrarlanan oyunlarin bu özelligine ‘Folk Teoremi’ ismi verilir.  Yani ACBD 

dortgeninde gosterilen her nokta Nash dengesi olarak saglanabilir. 

Oyuncu sayisinin ikiden fazla, n sayida diyelim, oyuncunun birbirleriyle mahkumun 

ikilemi oyununu oynamalari durumunda da benzer çikarim elde edilecektir : 

‘mahkumun ikilemi’ oyunu ile temsil edilebilecek herhangi bir sosyal oyun birçok 

noktada dengeye gelebilir.  N sayida oyuncunun mahkumun ikilemi oyunuyla karsi 

karsiya kaldiklari durum ‘Kamu Mallarinin Trajedisi’ olarak da isimlendirilir. Garret 

Hardin, köylüler tarafindan ortak kullanilan bir meranin her köylünün istedikleri 

kadar çok koyunu otlatmalari sonucu yok olmasini örnek gösterir. Meranin bir tek 

sahibi olsaydi sayet, bir günde merada otlatacagi koyun sayisi N olacakti. Dolayisiyla, 

Pareto optimal olan strateji  kamu mali olan merada köylülerin herbiri N/n kadar 

koyun otlatmalaridir. (Binmore, 1995:111) Mahkumun ikileminin n sayida oyuncu 

arasinda sonsuz kez tekrarlanmasi neticesinde de  muhtemel bir Nash dengesi yine 

(D,D) strateji dizisidir. N tane bireyin davranislarinin koordinasyonunu saglayacak 

kur um veya geleneklerin gelismesi, 2 oyuncunun isbirligini saglayabilmelerinden 

daha zor oldugu asikardir, dolayisiyla (D,D) strateji dizisinin denge strateji dizisi 

olarak ortaya çikmasi ihtimali N sayida birey tarafindan oynanan oyunda daha 

yüksektir.   

Folk teoremi analizimizin içinden çikilmaz bir boyuta geldigi seklinde yorumlanabilir. 

Farkli bir bakis açisiyla, mahkumun ikilemi ile temsil edilebilecek her sosyal 

hadisenin sonsuz kez tekrarlanmasi hadisenin denge noktasinin nerede olusacagini 

kestirmenin mümkün olmadigi seklinde yorumlamakta mümkündür. Bu sonucu 

kullanilarak, Ken Binmore ve Roger Myerson devletin ortaya cikis sebebini n bireyli 

toplumlarda pareto optimal dengenin sonsuz sayida tekrarlanan oyunlarda saglanmasi 

olarak açiklamaktadir. Gerçi her ikiside, Cinsiyetlerin savasi oyununu kullanmistir. 



Fakat o oyununda sonsuz kez tekrarlanmasi ayni neticeyi vermektedir. Mahkumun 

ikilimeni oyunuda kullanilabilirdi. Bu tür bir sonuç, kurumlarin ortaya çikisini, 

piyasalardaki etkinlik prensibine göre aç iklamaya çalisan ‘market efficiency theory’de 

de kullanilmistir. Dolayisiyla, çikilmaz zannettigimiz durum, sosyal bilimlerde bircok 

teorinin ana fikrini desteklemistir.       
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