Matematik Diinyasi, 2004 Giiz

Akil Oyunlari ve John Nash

Yazan: Hal R. Varian*
Ceviren: Ash Nesin**/ gabruma@hotmail.com

ilmi izlemigsinizdir herhalde. Sizce o filmde
FJohn Nash’in bulusu neydi? Oscar odilli

Akil Oyunlari filmini izleyenler, Nash’in kiz
tavlamak igin bir strateji uydurdugu sanisina kapi-
labilirler... Hayir, 6yle degil! Nash’in matematige
katkisi, bardaki en giizel kiza yaklagip yaklagma-
mak gerektigi konusundaki uyduruk yorumdan
cok daha 6nemlidir. Peki, nedir bu katki?

John Nash, hemen hemen her tirli stratejik et-
kilesimin sonucunu éngérmenin bir yo-
lunu kegfetti. Gintimiizde, Nash denge-
si, oyunlar kuraminin ana kavramlarin-
dan biridir.

Modern oyunlar kurami, 1940’h
yillarda buiyiik matematik¢i John von
Neumann tarafindan geligtirildi. Amaci,
savastan piyasada rekabete kadar her
konuda stratejik etkilesimin genel man-
tgin kavramakti. Von Neumann, eko-
nomist Oscar Morgenstern ile birlikte,
hem oyunlar1 matematiksel olarak temsil
etmenin genel bir yontemini buldu, hem
de oyuncularin ¢ikarlarinin birbirine taban tabana
zit oldugu, yani birinin kazandigini digerinin kay-
bettigi oyunlar icin sistematik bir yaklagim big¢imi
sundu. Bu son tiirden oyunlara stfir-toplam oyunlar
denir, c¢iinkii oyuncularin kar ve zararlarinin topla-
mi 0°dir.

Ne var ki iktisat¢ilari ilgilendiren oyunlarin ¢o-
gu sifir-toplaml degildir. Nitekim, eger iki kisi 6z-
gur iradeleriyle birbirleriyle ticari anlasma yapar-
sa, ikisi de genel olarak bundan karl ¢ikar. Bu tiir
oyunlari ele almalarina karsin, Von Neumann ve
Morgenstern’iin analizi, sifir-toplam oyunlarin
analizi kadar tatmin edici olmadi. Bunun otesinde,
bu iki oyun tiirini incelemek igin kullandiklar:
yontemler birbirinden tamamen farkliydi.

Iste Nash, sifir-toplam olmayan oyunlari ana-
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liz etmenin ¢ok daha iyi bir yolunu buldu. Ayrica,
oyun sifir-toplam oldugunda buldugu yontem von
Neumann’la Morgenstern’iin analizine denk.

Nash, herhangi bir stratejik etkilesimde, bir
oyuncunun en iyi seciminin (hamlesinin), oteki
oyuncularin ne yapacaklarina dair inancina siki si-
kiya bagli oldugunu farketti. Nash, her oyuncunun,
oteki oyuncularin yapabilecegi hamle seceneklerine
bakarak en uygun hamleyi sectigi duruma bakma-
mizi onerdi. Bu da gimdiki adiyla Nash
dengesidir.

Bir Nash dengesinde, her oyuncu
diger oyuncularin ¢ikarlarina en uygun
sekilde oynadigina inanir, bu da olduk-
¢a mantiklidir. Giizel bir teori... Ama
dogru mu, gergege uyuyor mu?

Hayir! Oyunlar kurami ne de olsa
bir ideallestirmedir; oyunlar kurami,
“mukemmel mantikli” oyuncularin,
bagka “miikemmel mantikli” oyuncula-
ra karsi oynadiklarinda her birinin nasil
oynamasi gerektigini ¢oziimler. Sorun,
iste bu “mukemmel mantikliik” varsayimi. Gergek
hayatta ¢cogu insan — iktisat¢ilar bile — miikemmmel
mantikl degiller.

Basit bir 6rnek ele alalim: Birka¢ kisiden 0’la
100 arasi bir say1 se¢meleri isteniyor. Sayisi butin
secilen sayilarin ortalamasinin yarisina en yakin
olan oyuncu 6dil kazaniyor. Daha fazla okuma-
dan, hangi sayiy1 sececeginizi diigiiniin, bakalim
bulabilecek misiniz?

Diugiindityseniz, oyunlar kuramcisinin analizine
bir g6z atin: Herkes ayni derecede mantikliysal, her-
kesin ayni sayiy1 segmesi gerekir. Ama kendi kendi-
sinin yarisina esit olan tek bir say1 vardir, o da 0°dur.

Bu, mantikli bir analiz, ama etli kemikli ger¢ek
insanlarin bu oyunda nasil davrandiklarinin iyi bir
tasviri degil: Neredeyse kimse sifir1 segmiyor!

Ama bu, Nash dengesinin hicbir zaman ise ya-
ramadigt anlamina gelmez. Nash dengesi bazen ¢ok
ise yarar. Kisa siire once, ekonomist Jacob Goeree
ve Charles Holt “Oyunlar Kurammnin On Kugiik
Hazinesiyle On Sezgisel Celigki” adli zekice yazil-
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mug bir yazi yayimladilar. Bu yazida 6nce Nash ku-
ramina uyan birka¢ oyun sunuluyor, sonra da bu
oyunlarin ddiillendirmelerinde 6nemsiz olmasi ge-
reken bir degisikligin oyuncularin davraniglarini ne
derece etkiledigini gosteriyor.

En basit orneklerinde, Ali’yle Veli diye adlan-
diracagimiz iki oyuncu, birbirinden bagimsiz ola-
rak ve ayni anda, 180’le 300 lira arasinda bir mik-
tar seciyorlar. Bu iki miktarin en dusugi her iki
oyuncuya da odeniyor. Ama belirli bir R miktar1
(R, 1’den biiyiik), en biiyiik miktar1 secen oyuncu-
nun hakkindan alinip en disiik miktar1 segen
oyuncuya veriliyor. Iki oyuncu da ayn1 miktari se-
gerse, ikisine de sectikleri miktar 6deniyor, ama ay-
rica bir R transferi yapilmiyor. Ornegin, Ali 200
secip de Veli 220 secerse, Ali’ye 200 + R, Veli’ye
220 — R veriliyor.

Eger Ali, Veli’nin 200 diyecegini dusiiniiyorsa,
199 demek isteyecektir. Ama Veli de Ali’nin 199 di-
yecegini duistintiyorsa, o zaman 198 demesi gerekir.
Ve bu boyle devam eder. Sonug olarak ikisi de ote-
kinin 180 diyecegini diistiniir.

Goeree ve Holt bu deneyi R = 180 ile yaptikla-
r1 zaman, neredeyse biitiin denekler 180’i, yani
Nash’in 6ngordugi sayiyi seger. Ancak R = 5 ko-
yup deneyi (farkli deneklerle) yaptiklari zaman so-
nuglar tamamen degisir; deneklerin neredeyse yiiz-
de 80’1 300’ seger...

Bu tiir buluglar, “davranigsal oyunlar kura-
mi1”’nin gelistirilmesine yardimci oldu. Bu kuram,
mitlesmis “tamamen mantikli” insanlardan ziyade,

gercek insanlarla oynanan oyunlari anlamanin bir
yolunu bulmaya calisiyor.

Ornegin, yukarda sozedilen “ortalamanin ya-
risin1 segme” oyununa bir goz atalim. Osman basit
diigtinen bir oyuncudur ve 0 ile 100 arasindaki her
saymnin segilme olasiliginin ayni oldugunu disii-
niir, bu yluzden de 50’yi secer. Ama daha sofistike
olan Hatice, ¢ogu insanin Osman gibi 50 sececegi-
ni tahmin edip, 25 se¢mesi gerektigi sonucuna va-
rir. Daha da sofistike biri, Ayse, eger cogu insan
Hatice gibi 25 segerse, kendisinin de 12 yada 13
se¢mesi gerektigini digtinir, vs.

Rosemary Nagel adinda bir ekonomist boyle
bir oyunu gercek insanlara oynatmayi denedi. So-
nuglar, secilen sayilarin gergekten de 50, 25 ve 12
etrafinda yogunlastigini gosteriyor.

Aslinda, kazanan secim 13’e yakindi, ki bu
oyuncularin yaklagik yiizde otuzunun sectigi bir
sayl. Bu oyunda en iyi strateji Nash dengesi olma-
sa da ondan ¢ok da uzak degildi.

Gelelim kiz tavlamaya... Filmde, John Nash
karakteri erkek arkadaglarina bir kiz tavlama stra-
tejisi sOyliiyor, ama higbir oyun kuramcisinin yap-
mayacag bir hataya diistiyor: kizin bakis acisindan
bakmay1 unutuyor. Tanidigim bir ekomomist ha-
mm bana bir gun sunu anlatmisti: Erkekler ona
yaklagmaya c¢aligtiklart zaman, onlara ilk sordugu
soru, “Sen bir hindi misin?” olurmus. Yanitlar
“evet”, “hayir” ve “gulugulu” arasinda degisiyor-
mus. Son yanit1 verenler agik farkla en ilgi cekici

olanlarmis. Gel de anla!.. ¢
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