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Stratejik davranisi merkeze alan Oyun Teorisi, karar vericiler arasindaki etkilesimi matematiksel modeller
kullanarak agiklamaya ¢alisir. Etkilesimde elde edilecek her bir fayda getirisinin sayilarla modellenmesi,
cesitli alanlara yiiksek degerde katkilar sunmustur ve sunmaya devam etmektedir. Bu ¢alismanin amaci,
Oyun Teorisini bilimin basitlik ilkesi 1siginda agiklamak ve saglik hizmetleri alanindaki oyun modellerine
ornekler sunarak, teorinin kullanimini tesvik etmektir. Bu dogrultuda kapsamli ve stratejik tiirdeki oyunlar
genel hatlari ile tanitilmis, tip egitiminden etige, birinci basamakta sunulan muayene hizmetlerinden
ruh saghdi ve cerrahi operasyonlara kadar uzanan Oyun Teorisi uygulamalarindan bazilari aktarilmistir.
Ek olarak oyun modellerinin uygulama basarisini sinirlandiran engellere deginilmistir. Bu ¢alismanin
sonucu, tibbi etkilesimin dodgasi geredi, oyun modellerinin her zaman kesin sayisal agiklamalar
sunamayacadi fikrini desteklemektedir. Bununla birlikte Oyun Teorisinin saglik hizmeti alanlarindaki

katkilari, gérmezden gelinemeyecek kadar biiyiikttir.
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Ekonomik iliskilerin basarisi, taraflarin birbirleri hakkindaki éngériilerini ne dizeyde dikkate aldigi ile ilgilidir. Yapilacak
hamlelerin her biri, karar vericilerin mevcut durumunu ulagmak istedikleri duruma dogru ilerletmeye calisir. Amag,
mimkiin olan en yiksek faydayl elde edebilmektir. Bu, sonuglarin belirli bir mantik diizeninde karsilikli hamlelere
gore belirlendigi, stratejik davranis bicimini ifade eder. Gerek bireyler gerekse devletler agisindan ¢ok sayida stratejik
davranig 6rnegi sunmak mimkindir. Cin hanedanlik zaferlerine kadar geriye gotirilebilen bu 6rnekler, sosyal haklarin
elde edilmesinden sanayi devrimine, yerel ya da uluslararasi politikadan spor ve ticarete kadar birgok alana uzanir. Buna
ragmen bilimsel arastirmalarin baslangici, nispeten yenidir.

Stratejik davranisi bilime dahil etmeye yonelik 6ncl ¢abalar, John von Neumann tarafindan yapilan arastirmalarla
baslamistir. Ekonomik iliskiler icin matemaytigin kullanimini tesvik eden Neumann, 1944’te, Oskar Morgenstern ile birlikte
“Oyun Teorisi ve Ekonomik Davranis” adli kitabi yayimlamistir (Myerson, 2002:1). Onerilen teori, o zamana dek heniiz
¢oziilmemis olan bir dizi ekonomik davranis sorununa yeni bir yaklasim kazandirmaktadir (Neumann ve Morgenstern,
1953:1). Buna gore karar vericilerin davranislari, yaptiklari tercihlerin sayisal tanimini veren bir fayda fonksiyonu ve
belirsiz faktorler hakkindaki inanglarini sekillendiren bir olasilik dagilimindan meydana gelir. Su halde Oyun Teorisi, karar
vericiler arasindaki gatisma ve isbirliginin matematiksel modellerle incelenmesidir (Myerson, 2002:2,5).

Oyun Teorisine gore bir oyunun stratejisi, onu tanimlayan kurallarin toplami ile yonetilen ve her muhtemel hamlenin bir
dizi sonuca baglandigi etkilesimdir. Kurallarin ihlali, oyunun yapisini bozar (Neumann ve Morgenstern, 1953:49). Bunu
engellemek igin oyun stratejisinde izlenmesi gereken bir takim siiregler vardr. ilk olarak karar verici konumundaki her bir
oyuncuya ve gerceklestirilmesi muhtemel olan her bir hamleye, degiskenler atanir. Bu, ayni zamanda “kismi degiskenler
kiimesi”nin belirlendigi asamadir. ikinci asamada, kismi degisken kiimeleri birlestirilerek “toplam kiime” olusturulur.
Toplam kiimenin karmasiklik diizeyi, hem oyucularin hem de hamlelerin sayisi ile orantilidir. Ornegin hamlelerin sayica
fazla oldugu iki kisilik bir oyun, g kisilik bir oyundan daha karmasik olabilir. Ugiincii asamada, hangi eylemlerin ne zaman
yapilabilir olduguna karar verilir. Son asamada ise her bir oyuncu, diger oyuncularin segimlerine gére hangi hamleyi
yapabilecegini belirler (Heap ve Varofakis, 2004:7).

Oyun Teorisi, ekonomik iliskilerin de tipki oyunlar gibi gelistigini 6nermektedir. Fakat buradaki ilk zorluk, sosyal olaylarda
tam belirlilik halinden bahsetmenin mimki{in olmamasidir. Neumann ve Morgenstern bu elestiriyi kabul etmekle birlikte,
oyunculara yeni bilgiler ulastiginda olasiliklarin da bu bilgilere uyarlanabilecegini savunurlar. Yazarlara gore bu teori, en
kot ihtimalle, bazi varsayimlarin basitlestiriimesine ve zorluklarin bélinmesine izin vermesinden dolayi bilimsel analiz
icin bir baslangi¢ araci olabilir. ikinci zorluk, fayda kavramina yéneliktir. Oyun Teorisi, oyuncularin ulasmak istedikleri
sonuglarn ozetleyen, tek bir sayisal ifadenin tanimlandigi fayda kavramini kabul eder. Hangi faydaya hangi degerin
atanacagi ise icinde bulunulan duruma goére degisir ve bu degiskenlik, hamlelerin seg¢imini zorlastirabilir. Buna karsin fayda
alternatiflerinin “cok faydall” ya da “az faydali” gibi nitel terimler yerine sayilarla ifade edilmesi, se¢imi daha anlamli hale
getirecektir. Clinkli sayilar, faydalar arasindaki farkhhklari daha goérinir kilar (Neumann ve Morgenstern, 1953:16,33).

Mevcut calismanin iki farkli katki saglayacagi diisiiniilmektedir. ilki, Oyun Teorisinin, yeni baslayanlar igin kolay anlasilir bir
sekilde agiklanmasidir. Bu, ayni zamanda bilimin basitlik ilkesinin de geregidir. Bu nedenle ¢ok sayida karmasik matematik
formilu yerine, mimkin olan en sade dilin kullanimi tercih edilmistir. Calismanin ikinci katkisi ise saglk yonetiminde,
Oyun Teorisinin mantiga dayanan giciiniin daha fazla kullanimini tesvik etmesidir. Boylelikle saglik hizmetlerine katilan
bitlin taraflarin, sahip olduklari kaynaklari fayda potansiyeli yliksek olan alanlara yonlendirmeleri beklenebilir.

2. OYUN TEORISiNiN PROBLEMIi, AMACI ve VARSAYIMLARI

Herhangi bir ekonomik iliskide taraflardan her biri, kendi agisindan mimkin olan en yiiksek faydayi elde etmeye ¢alisir
(Colman, 1995). Fakat bu, temel bir sorunu da beraberinde getirmektedir: en yiksek fayda, herkes tarafindan ayni anda
istenir ve iliskiye dair degiskenleri kontrol etme giicini herkes paylasir. Farkl bir ifade ile gikarlar, cogu zaman catisir.
Dolayisiyla olusan etkilesimin nasil bir sonuca yol agacagini anlamak igin taraflarin iradelerine ve hamlelerine dair bilgiler,
hesaba katilmalidir. iste Oyun teorisinin temel problemi, tam olarak budur (Neumann ve Morgenstern, 1953:11).

Oyun Teorisinin amaci, bir ekonomik iliskide taraflar agisindan mantikli hamlelerin ne oldugunu tanimlayan matematik
ilkeleri bulmak ve bu ilkelere dayanarak, o hamlenin genel 6zelliklerini ortaya ¢ikarmaktir. Bunun igin her seyden dnce
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gerekli bilgi miktari ve bigcimsel yapinin ne oldugu anlasilmal, neyin ¢6ziim olarak kabul edilebilecegine dair fikirler agik¢a
belli olmalidir (Neumann ve Morgenstern, 1953:20). Sonrasinda, iliskilerdeki sirali ya da es zamanli bagimhhk dikkate
alinmalidir (Myerson, 2002:35). Tipki bilardo oyununda atig hakkinin belirli bir kurala gére sira ile kullaniimasi ya da rulet
oyununda bitin oyuncularin ayni anda bahse katilmasi gibi durumlar, ekonomik iliskilerdeki bagimlilik icin de gecerlidir.

Oyun Teorisinin ilk varsayimi, olaylarin olasiliklarla birlestirilebilecegidir (Neumann ve Morgenstern, 1953:20). Bir karar
vericinin davranisi, nesnel ya da 6znel olasilik dagilimlarina gore gergeklesir (Myerson, 2002:5). Dolayisiyla yapilacak
hamleler, olasiliklardan tam olarak yararlanmali ve olasilik dagilimlarina en iyi yaniti vermelidir. ikinci varsayim ise karar
vericilerin icinde bulunduklari ekonomik iliskiye dair bltiin konularda bilgili olduklari ve bu bilgiyi kullanabilecek kabiliyete
sahip olduklaridir. Mantikli bir davranis icin gereken bilgi, biitiin karar vericilerden derlenmeli ve birlestirilmeli ancak
mantik disi davrananlarin da olabilecegi dikkate alinmalidir. Ayrica eksik bilgi durumuna veya sansa baglanan ekonomik
olaylar goz ardi edilmemelidir. Bu nedenle her muhtemel davranis igin gerekli kosullar belirlenmelidir. Oyun Teorisi, bu
yonu ile muazzam bir karmasikligin siralanmasini ifade eder (Neumann ve Morgenstern, 1953:19,85).

3. OYUN TEORiISINDE MODELLER

Bir oyunun ya da ¢atisma durumunun analizi, onu tanimlayan modelin belirlenmesi ile baglar. Modelin yapisi ¢ok basit
oldugunda, incelemenin bazi hayati yonleri gizli kalabilir. Aksi durumda ise meydana gelen karmasiklik, bazi konular
perdeleyerek incelemeyi engelleyebilir. Her iki asiriliktan da kaginmak igcin “kapsamli tiir” ve “stratejik tiir” olmak Gzeri iki
siniflandirma 6nerilmektedir (Myerson, 2002:37).

3.1. Kapsamh Tiirdeki Oyunlar

Oyun alanlarini tanimlamanin en zengin sekilde yapilandiriimis yolu, kapsamli tlirdeki oyunlardir. Bu oyunlar dinamik
modellerdir ve fiilen oynandiklari zaman igerisindeki muhtemel hamleler dizisinin tam bir agiklamasini igerirler.
Anlagilabilirligi artirmak igin iki kisilik basit bir kart oyunu érnegi tizerinden ilerlenecektir. Oyunun baslamasi igin her iki
oyunucunun da ortaya belirli bir miktarda para koymasi gerekir. Daha sonra Oyuncu 1, kartlarin yarisinin siyah (maga ve
sinek) diger yarisinin da kirmizi (kupa ve karo) oldugu desteden bir kart ceker. Cekilen kartin rengi, yapilacak hamleyi
belirler. Oyuncu 1’in iki muhtemel hamlesi vardir: ortadaki para miktarini artirmak ya da oyundan gekilmek. Eger Oyuncu
1 para miktarini artirmayi segerse, ortadaki paraya artirmak istedigi tutarda ekleme yapar. Bu durumda Oyuncu 2, para
artirimini kabul etme ya da reddetme hamleleri arasinda bir karar verir. Oyuncu 2, para artirnmini kabul etmeyi segerse,
ortadaki paraya artirilan tutarda ekleme yapar ve Oyuncu 1 kartini agar. Agilan kartin rengi kirmizi ise parayi Oyuncu 1,
siyah ise parayi Oyuncu 2 alir ve oyun biter. Oyuncu 2, para artirimini reddetmeyi secgerse, oyun biter ve parayi Oyuncu 1
alir. Eger Oyuncu 1 ikinci hamlesini yaparak oyundan gekilmeyi segerse, ¢ektigi karti rakibine gosterir ve oyun biter. Kartin
rengi kirmizi ise parayr Oyuncu 1 alir, siyah ise para Oyuncu 2’ye gider (Myerson, 2002:38,46). Sekil 3.1 kapsamli tirdeki
basit kart oyununun aga¢ diyagrami ile gosterimini temsil etmektedir.

Sekil 3.1 Kapsamli tiirdeki basit kart oyununun agag diyagrami ile gésterimi (Myerson, 2002:38)

<o o +2,-2
1 Parayi arttir 2
Ret
OJ’I/,,
%, +1-1
Peé_], ”
Oyunun 4
baglangict O +1-1
| 2,42
2 e
Paray1 arttir
o Ret
J/Zl[]da
'y ce, 4 +1,-1

141

@ = Terminal olmayan diigiim
O = Terminal diigiim
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Sekil 3.1’e gore agag, her biri diglim adi verilen noktalari birbirine baglayan bir dizi daldan olusur. En soldaki digum,
agacin kokii ve oyunun baslangig noktasidir. Agagta, baska dallar tarafindan takip edilen dort diiglim vardir. Bunlar, en fazla
birinin meydana gelebilecegi alternatif olaylar dizisini temsil ederler ve “Terminal Olmayan DUgim” olarak adlandirilirlar.
Baska dallar tarafindan takip edilmeyen dugiimlerin sayisi ise altidir. Bunlar da oyunun bitebilecegi yollari gdsteren
“Terminal DUglimler”dir. Oyunda meydana gelebilecek olaylar agacin kokiinden baslar ve bu terminal diigiimlerden birine
dogru giden dallar ile temsil edilir. Fiilen oynanan bir oyunda meydana gelecek olaylarin gergek sirasini gésteren yola ise
“Oyun Yolu” denir. Oyun Teorisi analizinin amaci, oyun yolunu (oyunun gidisatini) tahmin etmeye ¢alismaktir (Myerson,
2002:38).

Sekildeki oyun yolunda, terminal diigiimlerin her biri bir ¢ift sayi ile temsil edilmektedir. Bu sayilar, eger oyun yolu bu
diigiimde sonlanirsa, Oyuncu 1 ve Oyuncu 2’nin elde edecegi getirileri gdsterir. Ornegin sekildeki muhtemel bir olay
dizisine gére Oyuncu 1, ortadaki parayi artirma hamlesini segebilir ve Oyuncu 2 de bunu kabul edebilir. Cekilen kartin rengi
ise kirmizidir. Bu hamlenin sekildeki temsili, agacin kokiinden baslayarak en {stteki terminal diglime dogru giden yoldur.
Bu durumda elde edilen getiri vektorii; Oyuncu 1 igin (+2), Oyuncu 2 igin ise (-2)'dir. Bir diger muhtemel olay dizisine gére
ise Oyuncu 1, cekilme hamlesini secebilir ve ¢ekilen kartin rengi siyahtir. Bu hamlenin sekildeki temsili de agacin kokin
baslayip seklin ortasinda biten terminal diiglime giden yoldur. Bu durumda elde edilen getiri vektorid; Oyuncu 1 igin (-1),
Oyuncu 2 igin ise (+1)’dir (Myerson, 2002:39).

Oyun yolundaki muhtemel olaylar dizisinden hangisinin gerceklesecegi, oyuncular ya da sans tarafindan kontrol edilir.
Her iki durumda da diglimlere oyuncu etiketleri atanir. Eger bir diigimde meydana gelebilecek olaylar sans tarafindan
belirleniyorsa, o diigiimiin etiketi (0)’dir. Dolayisiyla bu diigiimii takip eden dallari da sans belirler. Ornegin, Sekil 3.1’de
verilen agag diyagramindaki kok etiketi 0’dir ¢linkii Oyuncu 1’in ¢ekecegi kartin rengini sans belirler. Kok takip eden
dallardan her birinin olasiligi ise 0,5’tir ¢linkli destedeki kartlarin yarisi kirmizi, diger yarisi da siyahtir. Etiketi 0’dan farkl
olan ve terminal olmayan bir digim, bir sonraki dalin etiketinin oyuncu tarafindan belirlenecegi, karar duguimudur.
Ornegin oyundaki ilk hamle Oyuncu 1 tarafindan yapildigi igin agacin kokiini izleyen ilk digiimler de Oyuncu 1 tarafindan
kontrol edilmektedir ve bu nedenle bu digiimlerin etiketi 1’dir (Myerson, 2002:39).

Yukarida verilen kapsamli agiklamalara ragmen Sekil 3.1, basit kart oyununu yeterince temsil etmez. Ornegin, agac
diyagraminin higbir noktasinda, oyuncularin neyi bildikleri veya bilmedikleri gercegine yer verilmemistir. Sekle
bakildiginda, Oyuncu 2’nin bitiin muhtemel olaylar dizisi karsisinda yapacagi en mantikh hamle ¢ekilmek olacaktir ¢linki
Oyuncu 1’in elindeki kartin rengini bilmemektedir. Oysa Oyuncu 1, elindeki kartin rengine gére kontrol ettigi diigimleri
ayirt edip yapacagi hamleyi segebilir (Myerson, 2002:39). O halde bilgi diizeylerini anlayabilmek igin oyuncu etiketlerinin
yanina, bilgi etiketlerinin de atanmasi gerekmektedir. Sekil 3.2, kapsamli tiirdeki basit kart oyununun agag diyagrami ile
tam gosterimini temsil etmektedir.

Sekil 3.2 Kapsamli tiirdeki basit kart oyununun agag diyagrami ile tam gosterimi (Myerson, 2002:40)
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Sekil 3.2'de, her karar digumi bir ondalik nokta ile ayrilmis iki farkli etikete sahiptir. Ondalik noktanin solundaki etiket
diigimi kontrol eden oyuncuyu, sagindaki etiket ise oyuncunun bu digiimdeki hamlesine dair bilgi durumunu gosterir.
Ornegin “1.a.” etiketi Oyuncu 1’in “a” bilgi durumunda hareket ettigi digimii, “2.0.” etiketi ise Oyuncu 2’nin “0” bilgi
durumunda hareket ettigi dugimu ifade eder. Ayrica Oyuncu 1’in “a@” bilgi durumu kirmizi bir karta sahip oldugu, “b” bilgi
durumu ise siyah bir karta sahip oldugu anlamina gelir. Oyuncu 2’nin her iki digimde de sifir bilgi durumunda olmasi,

Paray1 arttirmak
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hamle yapacagi zaman bu iki diiglimi ayirt edemedigi icindir. Ayni oyuncu ve ayni bilgi etiketlerine sahip olan fakat ayirt
edilemeyen digim kiimeleri, etrafina kesikli gizgi gizilerek vurgulanabilir (Myerson, 2002:40).

Hareket ve bilgi etiketleri olmadan, oyuncular hangi hamleyi sececeklerini tam olarak bilemez ve mantikh bir segim
yapamazlar. Ornegin Oyuncu 2, hangi diigimde oynayacagini bilmediginden hangi hamleyi yapacagini da secemez.
Aslinda segecegi hamleler, ortadaki parayi arttirma teklifini kabul etmek ya da reddetmektir ama bunu Ustteki digliimde
yaptiginda getirisi (-2) ya da (-1), alttaki digiimde yaptiginda ise getirisi (+2) ya da (-1) olacaktir. Oysa Oyuncu 1, hareket
ve bilgi etiketlerine sahip oldugu i¢in hangi diiglimde oynadigini bilir ve kendi agisindan mantikli olan hamleyi secebilir
(Myerson, 2002:41).

Kapsaml tiirdeki oyunun stratejisi, her muhtemel bilgi durumundaki hamleyi belirleyen kural setidir. Bunun matematigi,
hamlelerin bilgi durumlari ile eslesmesidir ve yapilacak hamlenin ilk harfi bliylik harfle (kirmizi karta sahip olma durumu),
ikinci harfi de kiigiik harfle (siyah karta sahip olma durumu) yazilir. Sekil 3.2’ye gére Oyuncu 1’in yapabilecegi dort stratejik
hamle vardir. Bunlar; 1. kartin rengi ne olursa olsun ortadaki parayi artirmak, 2. kart kirmizi ise ortadaki parayi artirmak
siyahsa oyundan cekilmek, 3. kart kirmizi ise oyundan g¢ekilmek siyahsa ortadaki parayi artirmak ve 4. kartin rengi ne
olursa olsun oyundan g¢ekilmek seklindedir. S6zii gegen stratejik hamlelerin matematiksel gosterimi asagidaki gibidir
(Myerson, 43,44).

{Pp, Pg, Cp, Cc}

* P harfleri pottaki parayi artirmayi, ¢ harfleri oyundan gekilmeyi temsil eder.

Kapsamli tiirdeki oyunlarin, karsilamasi gereken bes 6zellik vardir (Myerson, 2002:42,43). Bunlar:

1. Terminal olmayan her diigiim bir oyuncu etiketine sahiptir ve o oyuncu tarafindan kontrol edilir,
2. Oyun yolunda her bir sans digiimiindeki olasiliklarin toplami +1'dir,

3. Bir oyuncu tarafindan kontrol edilen diiglimdeki her alternatif, bir hareket etiketine sahiptir,

4. Bir oyuncu tarafindan kontrol edilen her digiim, eger oyun yolu bu diigliime ulasirsa, oyuncunun bilgi durumunu
gosteren ikinci bir etikete sahiptir,

5. Oyun yolundaki her terminal diiglim, eger oyun bu diigiimde sonuglanirsa, oyuncularin elde edecegi bir getiri vektori
etiketine sahiptir.

3.2. Stratejik Tiirdeki Oyunlar

Oyun alanlarini tanimlamanin en basit sekilde yapilandirilmis yolu, stratejik tlirdeki oyunlardir. Bu oyunlar, zamanlamaya
dair butin sorunlari géz ardi etmesi ve oyuncularin, stratejilerini es zamanl segtigini varsaymasindan dolayi, statik
modellerdir. Stratejik tiirdeki bir oyunu tanimlamak igin ihtiyac duyulan Ug¢ sey; oyundaki oyuncularin kiimesini belirlemek,
her bir oyuncu igin mevcut strateji secenekleri kiimesini belirlemek ve oyuncularin bu segeneklere bagli getirilerini
belirlemektir. Stratejik tirdeki bir oyunun matematiksel gosterimi asagidaki gibidir (Myerson, 2002:46,47).

[= (N, (Xi)i €N, (ui)i € N)

w:n

Gosterimde; “N” ifadesi “[” oyununa katilan oyuncularin kiimesini, “Xi” ifadesi her bir “i” oyuncusunun yapabilecegi
strateji secenekleri kiimesini, “ui” ifadesi ise her bir “i” oyuncusunun segecegi stratejiye bagl getirileri temsil etmektedir.
Bu gosterim, sonlu bir oyunun agiklamasidir. Eger bir oyunda oyuncu kiimesi ve strateji kimesi sonlu ise oyun da sonludur.
Agikgasi analiz igin gerekli degilse modelden zaman boyutunun gikariimasi, kavramsal basitlesme saglayacaktir. S6zi gegen
basitlesmeye ulagsmak icin kapsamli tiirdeki bir oyunu stratejik tiirdeki bir oyuna dénustiirecek prosedirler mevcuttur
(Neumann ve Mongenstern, 1953:45).

Kapsaml tirdeki oyun igin verilen basit kart oyunu 6rnegini stratejik tlirdeki oyuna uyarlarsak, her oyuncunun yapmayi
planladig stratejik hamle bilinse de oyunun sonucunun tahmin edilemeyecegini sdyleyebiliriz. Bunun nedeni Oyuncu
1’in gektigi kartin renginin bilinmemesidir. Ornegin; Oyuncu 1 Pg stratejisini (kart kirmizi ise ortadaki parayi artir siyahsa
oyundan cekil) sectiginde, eger kart kirmizi gikarsa Oyuncu 1’in getirisi (+2) olacaktir. Clinkii Oyuncu 1 ortadaki parayi
artirmay: teklif edecek, Oyuncu 2 bunu kabul etse de (K stratejisi) oyundan gekilse de (G stratejisi) kazanan Oyuncu 1
olacaktir. Aksi durumda, Oyuncu 1 Pg stratejisini segerse ve kart siyah ¢ikarsa, Oyuncu 1’in getirisi (-1) olacaktir. Clnku
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Oyuncu 1 oyundan ¢ekilmeyi teklif edecek ve kaybedecektir. Fakat kesin gercek su ki: destedeki bitiin kartlarin rengi, kirmizi
ya da siyahtir. Bu nedenle oyunun sonucu énceden tahmin edilemese de oyuncularin beklenen getirileri hesaplanabilir.
Asagida verilen iki ayri matematiksel ifade, 6rnekte anlatilan olasiliklara gére Oyuncu 1 ve Oyuncu 2 agisindan beklenen
getirileri temsil etmektedir (Myerson, 2002:46,47).

u, (Pg, K)=(+2) - 1/2+(-1) - 1/2=0.5
u, (P, K)=(-2) -+ 1/2+(+1) - 1/2=0.5

Stratejik tUrdeki bir oyunda oyuncularin davranislarini agiklamanin en temel yolu, olasiliklarin strateji kiimeleri Gzerinde
nasil dagildigini anlamaktir. Oyun Teorisi, bir oyunun anlasiimasinda incelenmesi gereken tek seyin normal gosterim
oldugunu savunur. Oyunun normal goésterimi ise oyuncularin strateji hamlelerine dair kararlari ayni anda ve bagimsiz
olarak aldiklari durumdur. Farkli bir ifade ile oyuncular, gerekli olan biitlin hesaplamalari yapabilmeli ve oyun baslamadan
once, kendi mantikh hamlelerini belirleyebilmelidir (Myerson, 2002:50,52). Tablo 3.1, stratejik turdeki basit kart oyununun
normal gosterimini temsil etmektedir.

Tablo 3.1 Stratejik tiirdeki basit kart oyununun normal gésterimi

X2
X1 Kabul Pas
Pp 0,0 1,-1
Pc 0.5,-0.5 0,0
Cp -0.5,0.5 1,-1
Ce 0,0 0,0

Kapsamli ve stratejik tiirdeki oyunlarin genel hatlari ile tanitilmasinda, getiri toplami sifir olan iki kisilik basit bir kart oyunu
orneginden yararlaniimistir. Sifir toplamli oyunlar hakkinda sdylenmesi gereken sey ise oyuncularin fayda getirilerinin zit
olmasidir. Biri kazanirken, digeri kaybeder. Her oyuncunun amaci, kendi fayda getirisini artirirken diger oyuncularinkini
azaltmaktir. O halde sifir toplamli iki kisilik oyunlar, hem karsilikli bagimliliga hem de yapilan hamleler sonucunda elde
edilen toplam faydanin degiskenligine izin vermektedir (Neumann ve Morgenstern, 1953:35). Oysa sifir toplamli olmayan
oyunlarda bdyle bir durum séz konusu degildir, oyuncular birlikte kazanabilirler. Bu, “Nash Dengesi” olarak da bilinen
ve uyum saglandiginda bltin oyuncularin kazanabilecegini 6neren durumlardir. Bunun disinda, ¢ ya da daha fazla
kisilik oyunlarda, oyunculardan bazilarinin, ortak hareket ederek digerlerine karsi isbirligi yapabilme ihtimali vardir. Bu
tlir oyunlarda hamleler, oyuncular arasindaki pazarlik stireglerinin sonucudur (Myerson, 2002:370). Cok kisilik oyunlarin
temel sorunu, kazanilan fayda getirisinin ortaklar arasinda nasil dagilacagidir. Oyunun kurallari, fayda getirilerinin neler
oldugunu belirlerken faydalarin ortaklar arasindaki dagilimini, isbirliginin taahhitleri belirler. Ne var ki karsilikl taahhtler
etkili stratejiler saglasa da genellikle kisa 6mirlidir (Dowd, 2004). Oyun devam ederken mevcut isbirligi bozulabilir ya
da yenileri ile degistirilebilir. Bu, tamamen fayda getirisi ile ilgilidir. Daha fazla isbirligi ya da daha fazla ¢ekismenin oldugu
oyunlar, tekrarlanan bir yapiya sahiptir. Bu tlr oyunlarda hicbir hamle zorunlu son degildir ve faydalar oyunun sonunda
degil, her turun sonunda dagilir. Farkli bir ifade ile tekrarlanan oyunlarda, zaman ve getiri dizisi sonsuzdur (Myerson,
2002:308,313).

4. TARTISMA

Oyun Teorisinin analitik gliclinii saglik hizmetleri alaninda kullanmak, toplum agisindan fayda potansiyeli yiksek getiriler
saglayabilir. Elbette hicbir model bitiin davranis 6zelliklerini mikemmel derecede aciklayamaz ancak Oyun Teorisi,
doktor-hasta etkilesiminden dogan davranis stratejilerinin analizinde, yararh bir aractir. Bu 6nemlidir ¢linkii sagligin en
temel belirleyicisi, hastalarin, kendi tedavi kararlarina verdikleri yanitlardir. Fakat ayni hastaliga sahip olan her birey,
ayni tedavi kararina ayni sekilde yanit vermez. Bireylerin fizyolojik 6zellikleri, bilgi diizeyleri ve hatta mantikli davranip
davranmayacaklari bile biyiik dlciide degiskendir. Ustelik saghgin; ekonomik kosullar, fiziksel cevre, genetik faktérler
ve saglk hizmetinin yasal 6zellikleri gibi baska belirleyicileri de vardir. Doktor-hasta etkilesimi her ne kadar isbirlikgi
bir anlayisa dayali olsa da demografik 6zellikler ve baglam, buna izin vermeyebilir. Dolayisiyla her bir tedavi karari, ilgili
hastanin bu karara nasil yanit verecegi dikkate alinarak belirlenmelidir.
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Davranis analizlerinde iyi bir muhakeme firsati saglayan Oyun Teorisi, teshis ve tedavi kararlarindan politik diizenlemelere
kadar, neredeyse sagligin her alanina uygulanabilir. Ornegin Allioui vd. (2020), isbirligine dayanan bir oyun tasarimi
ile hem Alzheimer hastaliginin yol agtigl beyin hasarinin teshis edilmesinin hem de bu alanda yapilan arastirmalarin
strdirilmesinin mimkin olduguna yonelik gligli kanitlar sunmuslardir. S6zii gegen ¢alismada, teshis dogrulugu daha az
olan sonuglar veren tek kesitli bélme teknigi yerine, daha gelismis bir model olan ¢ok kesitli bdIme teknigi kullaniimistir.
Oyun Teorisi ilkeleri ile uyumlu olarak bolgesel biyiime ve ¢evre doku hatlari arasindaki iliskiyi ortaya koyan bu teknik;
beyin hasarinin analizi, hasarl bolgenin tam teshisi, tedavi planinin yapilmasi ve klinik takip igin oldukga 6nemlidir. Benzer
sekilde Hockstra ve Miller de (1976) tibbi teshis kararlarinda fayda potansiyelini en (st diizeye g¢ikarmak igin isbirligine
dayanan oyun modelleri kullanmislardir. Andritsos ve Tang (2013) hastalara, yurt disinda tedavi olma segenegi sunmanin
potansiyel etkisini analiz etmek igin iki Glkenin karsilastirildigi bir oyun tasarlamislardir. S6zU gecen oyunda, geri 6deme
oranlarisabitken saghk kuruluslarinin hizmet rekabeti diizeyinde denge oldugu saptanmigtir. Arastirmanin sonucunda, eger
kalite ve maliyet kabul edilir diizeydeyse, daha az bekleme siireleri saglayan sinir 6tesi hasta hareketinin, bakima erisimi
artirabilecegi anlasiimistir. Bernstein (2001) ise ortopedi uzmanlari ve saglk hizmetlerini 6deyen kurumlar arasindaki
etkilesimi modellemek icin “Mahkumlarin ikilemi” oyununu uygulamislardir. Bu ¢alismanin sonucunda, bir stratejik
hamlenin yalnizca mevcut fayda getirisine odaklanmamasi gerektigi belirtilmis ve bugtin yapilan bir hamlenin, gelecekteki
karsilasmalarda diger oyuncularin davranislarini nasil etkiledigini tahmin etmenin de 6nemli oldugu vurgulanmigtir.
“Mahkumlarin ikilemi” oyunu igin sezgisel bir arastirma da Tarrant vd. (2004) tarafindan yiritiilmistir. Buna gdre birinci
basamakta sunulan muayene hizmetlerindeki doktor—hasta etkilesiminde dért muhtemel strateji oldugu 6ne strilmistir.
ilkinde, doktor, hasta agisindan miimkiin olan en yiiksek fayda getirisini saglayacak sekilde davranir. ikincisinde, doktorun
bilgi ve becerisi eksiktir ya da yanlis muhakemede bulunur. Ugiinciisiinde, hasta doktorun tavsiyesi ve tedavi kararina
uyumlu davranir. Dérdiinclisiinde ise hasta, kendisine Onerilen tavsiyeyi ve tedavi kararini reddeder. Bu etkilesimdeki
ideal isbirligi stratejileri, birinci ve liciinci hamlelerdir. Digerleri ise mantik disi ve sorunludur. Yine Palombo (1997),
psikanalitik tedavi esnasinda, doktor ve hasta arasindaki isbirligine dayali stratejik hamleleri incelemistir. Oyun Teorisini
Sosyal Ag Analizi ile birlestiren farkli bir galismada Ford vd. (2004), bir ruh saghgi merkezinde gerceklestirdikleri vaka
analizinde; yoneticiler, galisanlar ve hastalar arasindaki etkilesimleri incelemislerdir. S6zii gegen arastirmanin sonucunda,
ruh saghgi hizmetlerinin sifir toplaml ve isbirlik¢i olmayan bir oyun 6rnegi oldugu saptanmistir. Steiger ve Steiger (2011),
bir oyun modeli olarak “Nash Dengesi”nin saglik ekonomisi alaninda yararli bir ara¢ olabilecegine dikkat ¢ekmislerdir.
Ek olarak hem beyin cerrahlar 6zelinde hem de saglik hizmetleri genelindeki tibbi pratiklerin, oyun modellerinden
¢ok daha karmasik oldugunu vurgulamislardir. Djulbegovic vd. (2015), Oyun Teorisini farkl bir perspektife tasiyarak,
doktorlar ve hastalar arasindaki etkilesimin giderek siddetlendigini ve ¢atismalarin artabilecegini 6ne siirmislerdir. Bu
¢alismada uygulanan oyun modelinde, farkh klinik durumlar Gzerine similasyonlar yapilmis ve gliven, pismanlik, sugluluk
gibi duygularin etkilesimi incelenmistir. Blake ve Carroll (2016) tarafindan yapilan bir diger ¢alisma, Oyun Teorisinin tip
egitimine uygulanmasi agisindan iyi bir 6rnektir. Calismanin g¢arpici sonucu, tip egitimindeki stratejik diislinceleri etkileyen
motivasyonlarin, gesitli oyun modelleri yardimi ile belirlenebilecegidir. Bu, daha kaliteli bir tip egitimi ve daha yiiksek
bir saglik statiisii anlamina gelebilir. Harris ve Crone (2020), Diinya Saghk Orgiitiiniin 6nerisi dogrultusunda, hareketsiz
yasami azaltabilmek icin muidahaleli bir oyun tasarlamislardir. S6z konusu oyunda, katilimcilardan, hem kendileri hem
de takimlari adina puan toplamalari istenmis ve bu amagla, yaptiklari yiriyusler ve bisiklet yolculuklari kaydedilmistir.
Calismanin sonucunda, temel halk sagligina yonelik miidahaleli oyunlarin fiziksel hareketsizligi azaltabilecegi saptanmistir.
Riggs (2004), karar verme ve se¢im yapmanin kritik dGneme sahip oldugu tip etigi alaninda, Oyun Teorisinin agiklayici
gliciinden yararlanmistir.

5. SONUGC ve ONERILER

Oyun Teorisi, tip egitiminden etige, birinci basamakta sunulan muayene hizmetlerinden ruh sagligi ve cerrahi prosedirlere
kadar gesitli saglk hizmeti alanlarinda basari ile uygulanmistir ve uygulanmaya devam etmektedir. Fakat uygulamalarin
basarisiéniinde bir takim engeller de vardr. ilki, saglik hizmeti tiiketicilerinin cogunlukla eksik bilgiile etkilesime girmeleridir.
Bu normaldir ¢linkii tibbi proseddrler, dogasi geregi, ileri uzmanlhk gerektiren karmasik bir yapiya sahiptir. Ama yine de
gereken prosedirler hakkinda hasta ve/veya yakinlarini yeterince bilgilendirilmelidir. Sayet hekimlerin, bilgilendirmeler
icin ayiracaklari zaman kisith ise sosyal hizmet uzmanlarindan yararlanilabilir. ikinci engel, hasta bireylerden, her zaman
mantik cercevesinde davranmalarini beklemenin miimkiin olmamasidir. Agikcasi kalp krizi gegiren bir hasta ile ruh saghgi
tedavisi goren bir hastanin, doktorun tavsiyelerine ayni uyumu gostermesi genellikle imkansizdir. Dolayisiyla bir hastanin,
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kendisine verilen tavsiye ve tedaviye mimkin olan en iyi yaniti verebilmesi icin kendi 6zel saglik durumunun dikkate
alinmasina kaginilmazdir. Uglincii engel, saglik hizmetleri alanindaki fayda getirilerinin etkilesime girenler arasinda esit
dagilmamasidir. Doktorun isbirligi, hastaya en yliksek fayda olan saglikli yagsami taahhiit ederken hastanin isbirligi, doktora
nispeten daha disik bir fayda olan maddi kazang ve mesleki tatmin saglar. Son olarak demografik yapi ve igcinde bulunulan
baglam, farkli cografyalardaki saglik hizmetlerine uygulanan oyun modellerinin genellenebilirligini azaltmaktadir. Sayilan
bu engeller, Oyun Teorisinin, saglik hizmetleri alaninda girilen etkilesimlerin nasil bir sonug lretecegine dair kesin sayisal
aciklamalar sunamamasina yol agmaktadir. Fakat bu, saglk hizmetleri alaninda uygulanan oyun modellerinin sagladigi
katkilari hice saymak anlamina gelmemelidir. Oyun Teorisi, bilimin diger alanlarinda oldugu gibi saglik hizmetleri alaninda
da kullanimini ve katkilarini artirmaya devam etmektedir.
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