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ilmi izlemiflsinizdir herhalde. Sizce o filmde

John Nash’›n buluflu neydi? Oscar ödüllü

Ak›l Oyunlar› filmini izleyenler, Nash’›n k›z

tavlamak için bir strateji uydurdu¤u san›s›na kap›-

labilirler... Hay›r, öyle de¤il! Nash’›n matemati¤e

katk›s›, bardaki en güzel k›za yaklafl›p yaklaflma-

mak gerekti¤i konusundaki uyduruk yorumdan

çok daha önemlidir. Peki, nedir bu katk›?

John Nash, hemen hemen her türlü stratejik et-

kileflimin sonucunu öngörmenin bir yo-

lunu keflfetti. Günümüzde, Nash denge-

si, oyunlar kuram›n›n ana kavramlar›n-

dan biridir.

Modern oyunlar kuram›, 1940’l›

y›llarda büyük matematikçi John von

Neumann taraf›ndan gelifltirildi. Amac›,

savafltan piyasada rekabete kadar her

konuda stratejik etkileflimin genel man-

t›¤›n› kavramakt›. Von Neumann, eko-

nomist Oscar Morgenstern ile birlikte,

hem oyunlar› matematiksel olarak temsil

etmenin genel bir yöntemini buldu, hem

de oyuncular›n ç›karlar›n›n birbirine taban tabana

z›t oldu¤u, yani birinin kazand›¤›n› di¤erinin kay-

betti¤i oyunlar için sistematik bir yaklafl›m biçimi

sundu. Bu son türden oyunlara s›f›r-toplam oyunlar

denir, çünkü oyuncular›n kâr ve zararlar›n›n topla-

m› 0’d›r.

Ne var ki iktisatç›lar› ilgilendiren oyunlar›n ço-

¤u s›f›r-toplaml› de¤ildir. Nitekim, e¤er iki kifli öz-

gür iradeleriyle birbirleriyle ticari anlaflma yapar-

sa, ikisi de genel olarak bundan kârl› ç›kar. Bu tür

oyunlar› ele almalar›na karfl›n, Von Neumann ve

Morgenstern’ün analizi, s›f›r-toplam oyunlar›n

analizi kadar tatmin edici olmad›. Bunun ötesinde,

bu iki oyun türünü incelemek için kulland›klar›

yöntemler birbirinden tamamen farkl›yd›.

‹flte Nash, s›f›r-toplam olmayan oyunlar› ana-

liz etmenin çok daha iyi bir yolunu buldu. Ayr›ca,

oyun s›f›r-toplam oldu¤unda buldu¤u yöntem von

Neumann’la Morgenstern’ün analizine denk. 

Nash, herhangi bir stratejik etkileflimde, bir

oyuncunun en iyi seçiminin (hamlesinin), öteki

oyuncular›n ne yapacaklar›na dair inanc›na s›k› s›-

k›ya ba¤l› oldu¤unu farketti. Nash, her oyuncunun,

öteki oyuncular›n yapabilece¤i hamle seçeneklerine

bakarak en uygun hamleyi seçti¤i duruma bakma-

m›z› önerdi. Bu da flimdiki ad›yla Nash

dengesidir. 

Bir Nash dengesinde, her oyuncu

di¤er oyuncular›n ç›karlar›na en uygun

flekilde oynad›¤›na inan›r, bu da olduk-

ça mant›kl›d›r. Güzel bir teori... Ama

do¤ru mu, gerçe¤e uyuyor mu?

Hay›r! Oyunlar kuram› ne de olsa

bir ideallefltirmedir; oyunlar kuram›,

“mükemmel mant›kl›” oyuncular›n,

baflka “mükemmel mant›kl›” oyuncula-

ra karfl› oynad›klar›nda her birinin nas›l

oynamas› gerekti¤ini çözümler. Sorun,

iflte bu “mükemmel mant›kl›l›k” varsay›m›. Gerçek

hayatta ço¤u insan – iktisatç›lar bile – mükemmmel

mant›kl› de¤iller. 

Basit bir örnek ele alal›m: Birkaç kifliden 0’la

100 aras› bir say› seçmeleri isteniyor. Say›s› bütün

seçilen say›lar›n ortalamas›n›n yar›s›na en yak›n

olan oyuncu ödül kazan›yor. Daha fazla okuma-

dan, hangi say›y› seçece¤inizi düflünün, bakal›m

bulabilecek misiniz?

Düflündüyseniz, oyunlar kuramc›s›n›n analizine

bir göz at›n: Herkes ayn› derecede mant›kl›ysa1, her-

kesin ayn› say›y› seçmesi gerekir. Ama kendi kendi-

sinin yar›s›na eflit olan tek bir say› vard›r, o da 0’d›r.

Bu, mant›kl› bir analiz, ama etli kemikli gerçek

insanlar›n bu oyunda nas›l davrand›klar›n›n iyi bir

tasviri de¤il: Neredeyse kimse s›f›r› seçmiyor!

Ama bu, Nash dengesinin hiçbir zaman ifle ya-

ramad›¤› anlam›na gelmez. Nash dengesi bazen çok

ifle yarar. K›sa süre önce, ekonomist Jacob Goeree

ve Charles Holt “Oyunlar Kuram›n›n On Küçük

Hazinesiyle On Sezgisel Çeliflki” adl› zekice yaz›l-
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m›fl bir yaz› yay›mlad›lar. Bu yaz›da önce Nash ku-

ram›na uyan birkaç oyun sunuluyor, sonra da bu

oyunlar›n ödüllendirmelerinde önemsiz olmas› ge-

reken bir de¤iflikli¤in oyuncular›n davran›fllar›n› ne

derece etkiledi¤ini gösteriyor.

En basit örneklerinde, Ali’yle Veli diye adlan-

d›raca¤›m›z iki oyuncu, birbirinden ba¤›ms›z ola-

rak ve ayn› anda, 180’le 300 lira aras›nda bir mik-

tar seçiyorlar. Bu iki miktar›n en düflü¤ü her iki

oyuncuya da ödeniyor. Ama belirli bir R miktar›

(R, 1’den büyük), en büyük miktar› seçen oyuncu-

nun hakk›ndan al›n›p en düflük miktar› seçen

oyuncuya veriliyor. ‹ki oyuncu da ayn› miktar› se-

çerse, ikisine de seçtikleri miktar ödeniyor, ama ay-

r›ca bir R transferi yap›lm›yor. Örne¤in, Ali 200

seçip de Veli 220 seçerse, Ali’ye 200 + R, Veli’ye

220 − R veriliyor.

E¤er Ali, Veli’nin 200 diyece¤ini düflünüyorsa,

199 demek isteyecektir. Ama Veli de Ali’nin 199 di-

yece¤ini düflünüyorsa, o zaman 198 demesi gerekir.

Ve bu böyle devam eder. Sonuç olarak ikisi de öte-

kinin 180 diyece¤ini düflünür.

Goeree ve Holt bu deneyi R = 180 ile yapt›kla-

r› zaman, neredeyse bütün denekler 180’i, yani

Nash’in öngördü¤ü say›y› seçer. Ancak R = 5 ko-

yup deneyi (farkl› deneklerle) yapt›klar› zaman so-

nuçlar tamamen de¤iflir; deneklerin neredeyse yüz-

de 80’i 300’ü seçer... 

Bu tür bulufllar, “davran›flsal oyunlar kura-

m›”’n›n gelifltirilmesine yard›mc› oldu. Bu kuram,

mitleflmifl “tamamen mant›kl›” insanlardan ziyade,

gerçek insanlarla oynanan oyunlar› anlaman›n bir

yolunu bulmaya çal›fl›yor.

Örne¤in, yukarda sözedilen “ortalaman›n ya-

r›s›n› seçme” oyununa bir göz atal›m. Osman basit

düflünen bir oyuncudur ve 0 ile 100 aras›ndaki her

say›n›n seçilme olas›l›¤›n›n ayn› oldu¤unu düflü-

nür, bu yüzden de 50’yi seçer. Ama daha sofistike

olan Hatice, ço¤u insan›n Osman gibi 50 seçece¤i-

ni tahmin edip, 25 seçmesi gerekti¤i sonucuna va-

r›r. Daha da sofistike biri, Ayfle, e¤er ço¤u insan

Hatice gibi 25 seçerse, kendisinin de 12 yada 13

seçmesi gerekti¤ini düflünür, vs. 

Rosemary Nagel ad›nda bir ekonomist böyle

bir oyunu gerçek insanlara oynatmay› denedi. So-

nuçlar, seçilen say›lar›n gerçekten de 50, 25 ve 12

etraf›nda yo¤unlaflt›¤›n› gösteriyor. 

Asl›nda, kazanan seçim 13’e yak›nd›, ki bu

oyuncular›n yaklafl›k yüzde otuzunun seçti¤i bir

say›. Bu oyunda en iyi strateji Nash dengesi olma-

sa da ondan çok da uzak de¤ildi.

Gelelim k›z tavlamaya... Filmde, John Nash

karakteri erkek arkadafllar›na bir k›z tavlama stra-

tejisi söylüyor, ama hiçbir oyun kuramc›s›n›n yap-

mayaca¤› bir hataya düflüyor: k›z›n bak›fl aç›s›ndan

bakmay› unutuyor. Tan›d›¤›m bir ekomomist ha-

n›m bana bir gün flunu anlatm›flt›: Erkekler ona

yaklaflmaya çal›flt›klar› zaman, onlara ilk sordu¤u

soru, “Sen bir hindi misin?” olurmufl. Yan›tlar

“evet”, “hay›r” ve “gulugulu” aras›nda de¤ifliyor-

mufl. Son yan›t› verenler aç›k farkla en ilgi çekici

olanlarm›fl. Gel de anla!.. ♦
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