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OGRETMENLERIN OTOMOBIL SECIMLERININ OYUN TEORISi iLE
ANALIzZi

ANALYSIS OF TEACHER'S CHOICES OF CARS WITH GAME THEORY

Issue/Say1: 84

OZET

Bu calismada; 6gretmenlerin otomobil alirken ne tiir tercihler yaptiklarini belirlemek amaglanmistir. Calisma
kapsaminda iki ayr1 oyun problemi kurulmugtur. Birinci oyun problemi, dgretmenlerin goriisleri temel alinarak rakip
firmalarin birbirine goére durumunu ifade eden sifir toplamli oyundur. ikinci oyun problemi ise her iki firmanin
ogretmenlerin beklentilerini ne dlgiide kargiladigini ¢dztimleyen, sifir toplamli olmayan oyundur.

Oyun problemleri sonucunda ulasilmak istenen amag, 0gretmenlere yonelik bir reklam kampanyasi yapildiginda
firmalarin 6ne ¢ikaracaklar1 Ozelliklerini belirlemektir. Bu nedenle oyun problemlerinde stratejiler, belirlenen
Olgiitlere karsilik gelecektir.

Sifir toplamli oyun analizine gore, Fiat markasi, fiyat avantaji da disiiniildiigiinde diger markalara gore 6gretmenler
tarafindan daha kolay erisilebilir ve donanim 6zellikleri daha iyi segenekleri sunmaktadir.

Kullanicilarin beklentilerine gore hazirlanan sifir toplamli olmayan oyun matrisine gore ise Fiat markasinin donanim
ozellikleri ile 6rneklemin beklentilerini karsiladig1 sdylenebilir. Ote yandan D stratejisi olarak belirlenen fiyat ve
promosyon Ozellikleri ile Toyota markas1 6rneklemin beklentilerinin {izerindedir.

Verilecek karar1, uygulanacak davranisi, kendinden bagka birinin ne yaptig1 veya yapacagina gore degistirebilecekse,
iste bu durumlarin ¢6ziimiinii oyun teorisi ile vermemiz gerekmektedir.

Anahtar Kelimeler: Nash ikilemi, Oyun Teorisi, Sifir toplamli ve Sifir toplamli Olmayan Oyun, Otomobil Se¢im
Kriterleri.

ABSTRACT

This study; was aimed to determine what kind of choices teachers make while buying a car. Within the scope of the
study, two separate game problems were posed. The first game problem is a zero-sum game that expresses the relative
position of rival firms based on teachers' opinions. The second game problem is the non-zero-sum game, which
analyzes the extent to which both firms meet the expectations of teachers.

The aim to be achieved as a result of game problems is to determine the features that companies will highlight when
an advertising campaign is made for teachers. Therefore, for in-game problems, the strategies will correspond to the
pre-determined criteria.

According to the zero-sum game analysis, the Fiat brand is more accessible to teachers and offers better hardware options
than other brands when the price advantage is taken into account.

According to the non-zero-sum game matrix prepared according to the expectations of the users, it can be said that the Fiat
brand meets the expectations of the sample group with its hardware features. On the other hand, THE Toyota brand is above
the expectations of the sample group with the price and promotion features determined as the D strategy.

If it is possible to change the decision to be made, the behavior to be implemented, according to what someone else is doing
or will do, then we need to give the solution to these situations with game theory.

Keywords: Nash Dilemma, Game Theory, Zero-sum and Non-Zero-sum Game, Criteria for Car Selection.
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1.  GIiRis

Oyun Teorisi, belirli bir hedefe yonelik karar verme giiciine sahip birimlerden olusan sistemleri
incelemekte kullanilan matematiksel bir yontemdir (Goksen, Dogan & Yaralioglu, 2009). Oyun
teorisi, strateji bilimidir. Cok cesitli "oyunlarda" kendileri i¢in en iyi sonuglart elde etmek igin
"oyuncularin" yapmasi gereken eylemleri matematiksel ve mantiksal olarak belirlemeye calisir.
Inceledigi oyunlar satranctan cocuk yetistirmeye, tenisten devralmalara kadar uzanir. Ancak oyunlarmn
timii karsilikli bagimliligin ortak 6zelligini paylasir. Yani, her katilimcinin sonucu, digerlerinin
secimlerine (stratejilerine) baglidir (Ankeny, 1981; Brams, 1979; Brandenburger ve Barry, 1996;
Davis, 1983). Sifir toplamli oyunlar olarak adlandirilan oyunlarda, oyuncularin ¢ikarlari tamamen
catigir, boylece bir kisinin kazanci her zaman digerinin kaybi olur. Daha tipik olan, karsilikli kazang
(pozitif toplam) veya karsilikli zarar (negatif toplam) ve ayrica bir miktar ¢atisma potansiyeli olan
oyunlardir.

John von Neumann ve Morgenstern (1944), iki oyuncudan birinin kazancinin digerinin kaybi oldugu
sifir toplamli oyunlar olarak adlandirilan durumlari, ¢6ziimleriyle birlikte 1944 yilinda karakterize
etmistir. Isbirliksiz oyunlarda denge kavranmi 1950’1 yillarda J. Nash (1951) tarafindan incelenmis,
¢ok oyunculu isbirliksiz oyunlarda Nash dengesi kavrami tanimlanmustir. Oyun teorisi 6zellikle
1980’11 yillardan itibaren biiylik ilerleme gdstermistir. Bunun ardindaki temel neden oyun kuramindaki
gelismelerin yani sira, iktisat metodolojisinin daha mikro ekonomik analize dogru yon degistirmesidir
(Y1lmaz, 2009).

Ovyunlar, tarafsiz bir ortamda alinan kararlardan temel olarak farklidir. Bir oduncunun kararlar ile bir
generalin kararlari arasindaki farki diisliniin. Oduncu nasil odun kesecegine karar verdiginde, odunun
karsilik vermesini beklemez; onun g¢evresi tarafsizdir. Ancak general diisman ordusuna herhangi
hamleye kalkistiginda, planlarina karsi direnci 6nceden tahmin etmelidir. General gibi, bir oyunun
oyuncusu da diger zeki ve amagcli insanlarla olan etkilesimini fark etmelidir. Kendi se¢imi hem
catismaya hem de is birligi olanaklarina izin vermelidir (Nash, 1951).

Bir oyunun zii, oyuncu stratejilerinin karsilikli bagimliligidir. iki farkl stratejik karsilikli bagimlilik
tiirll vardir: sirali ve eszamanli. Ilkinde oyuncular sirayla hareket eder, her biri digerinin 6nceki
hareketlerinin farkindadir. Ikincisinde oyuncular ayni anda hareket eder, her biri digerinin
eylemlerinden habersizdir (Ankeny, 1981; Brams, 1979; Brandenburger ve Barry, 1996; Davis, 1983).

Sirali hamleli bir oyunda bir oyuncu igin genel bir ilke, ileriye bakmak ve geriye dogru muhakeme
etmektir. Her oyuncu, diger oyuncularin mevcut hamlesine nasil tepki verecegini, sirayla nasil tepki
verecegini vb. oyuncu, ilk kararlarinin nihayetinde nereye varacagini tahmin eder ve bu bilgiyi mevcut
en iyi se¢imini hesaplamak i¢in kullanir. Bagkalarinin nasil tepki verecegini diistintirken, kendini
onlarin yerine koymali ve onlar gibi diisiinmelidir; onlara kendi akil yliriitmesini dayatmamalidir
(Ankeny, 1981; Brams, 1979; Brandenburger ve Barry, 1996; Davis, 1983; Bostan, Bostan & Eroglu,
2022).

Prensipte, sonlu bir hamle dizisinden sonra biten herhangi bir ardisik oyun tamamen "¢ozilebilir".
Her olas1 sonucu ileriye bakarak her oyuncunun en iyi stratejisini belirleriz. Tic-tac-toe gibi basit
oyunlar bu sekilde ¢oziilebilir ve bu nedenle zorlayic1 degildir. Satrang gibi diger birgok oyun igin,
hesaplamalar pratikte, hatta bilgisayarlarda bile gerceklestirilemeyecek kadar karmasiktir. Bu nedenle
oyuncular birka¢ hamle ileriye bakar ve ortaya c¢ikan pozisyonlar1 deneyime dayali olarak
degerlendirmeye calisirlar (Taha, 2007).

Sirali oyunlar ic¢in lineer akil ylriitme zincirinin aksine, eszamanli hareketlere sahip bir oyun,
mantiksal bir gember icerir. Oyuncular ayni anda hareket etseler de digerlerinin mevcut eylemlerinden
habersiz olarak, her biri benzer sekilde farkinda olan bagka oyuncularin oldugunu bilmelidir. “Sanirim
disiindigliimii diisiiniiyor” fikri ile her bir oyuncu kendini diger oyuncularin yerine koymali ve sonucu
hesaplamaya caligmalidir.

Sifir toplamli oyunlar, iki oyuncudan birinin kazancinin digerinin kaybina esit oldugu durumlar igin
ortaya ¢ikan en iyi ¢6ziimlerin detayli bir bicimde karakterize edilmesidir.

Cogu stratejik oyunda bir oyuncunun kazanci digerinin kaybina esit degildir; sectikleri ayni
stratejilerden her iki oyuncu da kazanabilir. Bu durumda her oyuncunun her stratejiyi uyguladiginda
ne kadar kazang ya da kayb1 oldugu oyun matrisinde belirtilir.
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Karar vericiler varsa, karar vericiler stratejilere sahiplerse, stratejilerinin sayisal degerleri
Olciilebiliyorsa ve her sartta akilci hareket ediyorlarsa o halde karar vericiler arasindaki rekabet
problemi matematiksel olarak modellenebilir ve ¢oziilebilir.

1.1. Amacg

Calismada, Ogretmenlerin otomobil alirken ne tiir tercihler yaptiklarini belirlemek amaglanmistir.
Calisma kapsaminda iki ayri oyun problemi kurulmustur. Birinci oyun problemi, &gretmenlerin
gorisleri temel alinarak rakip firmalarin birbirine goére durumunu ifade eden sifir toplamli oyundur.
Ikinci oyun problemi ise her iki firmanin &gretmenlerin beklentilerini ne 6lgiide karsiladigini
¢ozlimleyen, sifir toplamli olmayan oyundur.

Oyun problemleri sonucunda ulasilmak istenen amag, 6gretmenlere yonelik bir reklam kampanyasi
yapildiginda firmalarin 6ne ¢ikaracaklar1 6zelliklerini belirlemektir. Bu nedenle oyun problemlerinde
stratejiler, belirlenen dlgiitlere karsilik gelecektir.

2. YONTEM
2.1. Anket Tasarimi

Anketin birincil amact iki oyuncunun, yani iki rakip otomobil firmasiin belirlenmesidir. Ayrica,
kullanicilarin otomobil tercih ederken istedikleri olasi Olgiitleri, sahip olduklari otomobil ile
karsilastirarak puanlamalart ve otomobil alirken bu Olciitlere ne derece 6nem verdiklerini de
degerlendirmeleri katilimcilardan istenmistir. Bu amaglar dogrultusunda alti soruluk bir anket
hazirlanmigtir. Ankette bir soru demografik, diger bes soru ise anketin amaglarina yonelik ¢oktan
secmeli sorulardir. Katilimcilara yeni otomobil alirken g6z 6niinde bulundurup bulundurmadiklarinin
soruldugu olgiitler, bir otomobilin dig goriiniisiinden teknik 6zelliklerine kadar tiim &zellikleri g6z
oniinde bulundurularak ¢alismamizda belirlenmis ve Tablo 1°de verilmistir.

Tablo:1 Otomobil Performans Kriterleri

Kriterler

Renk

Tasarim 6zellikleri

Boyut

Motor Tipi

|Motor Hacmi

[Maks Motor Giicii- Maks Tork
Giivenlik ve Emniyet
Jant-Lastik-Far sis.- Sunroof
Klima,Ses ve Goriintii Sis.

Far, Park, Yagmur Sensorleri

Koltuk ve kap1 doseme

Siirlis modu (cruse, otomatik park vs.)
Fiyat

Promosyon

2.2.  Orneklem

Aragtirma Orneklemi, 2021-2022 egitim Ogretim yili Adana ili Cukurova ilgesinde gorev yapan
otomobil sahibi 55 ilkokul 6gretmeninden olugmaktadir.

2.3.  Anketin Uygulanmasi ve Analizi

Anket, segilen orneklemlere yiliz ylize goriisme ile uygulanmistir. Toplanan veriler SPSS paket
programi ile analiz edilmistir.

2.4.  Oyun Probleminin Formiilasyonu ve Coziimii

Anket analizi sonucunda iki ayri stratejik oyun problemi formiile edilmistir. Oyun problemleri
sonucunda ulasilmak istenen amag, Ogretmenlere yonelik bir reklam kampanyasi yapildiginda
firmalarin 6ne ¢ikaracaklar1 6zelliklerini belirlemektir. Bu nedenle oyun problemlerinde stratejiler,
belirlenen olgiitlere karsilik gelecektir. Her iki oyun problemi i¢in de Tablo 1’de verilen Olgiitler
oyuncularin stratejileri olarak diisliniilmiis ve 0gretmen begenileri gdz Oniinde bulundurularak iki
oyuncunun birbirine gére durumu analiz edilmistir. Ilk olarak, Toyota ve Fiat marka otomobil
kullanicilarinin, kullandiklart otomobilleri belirtilen dlgiitlere gore degerlendirme puanlari
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hesaplanmistir. Bu puanlar kullanilarak oyuncularin, tercih 0Olgiitii olarak belirlenen 6zellikler
bakimindan birbirine karst durumu sifir toplamli oyun olarak ifade edilmistir.

Diger yandan, 6gretmenlerin yeni otomobil alirken dikkat ettikleri olgiitler bakimindan oyuncularin
durumlari, ikinci stratejik oyun problemi olarak diisliniilmiistiir. Bu problem sifir toplamli olmayan
oyun olarak tasarlanmistir. Bu problemler igin ilgili matrisler kullanilarak oyuncularin birbirlerine
gore ve kullanicilarin tercihlerine gore kazang-kayip durumlar incelenecektir.

Bu sonuclara gbre 6gretmenlere yonelik olarak planlanacak bir reklam kampanyasinda, tercih edilen
marka olmak i¢in firmalarin hangi 6zelligini 6ne ¢ikarmasi gerektigi konusunda 6neri gelistirilecektir.

2.5. Stratejilerin Belirlenmesi

Tablo 1’°de verilen 14 6lgiit, dort ana baslik altinda toplanmustir. Olusturulan doért ana grup, stratejileri
belirtmekte olup, A stratejisi firmanin dis goriiniisii ile ilgili 6zelliklerini, B stratejisi teknik
oOzelliklerini, C stratejisi donanim 06zelliklerini ve D stratejisi fiyat ve promosyon 6zelliklerini temsil
etmektedir. Belirlenen stratejiler ve igerdikleri dlgiitler Tablo 2°de belirtilmistir.

Tablo 2. Stratejiler ve Bu Stratejiler Altinda Gruplanan Olgiitler

Stratejiler Olgiit
Renk
A Stratejisi: Dis goriiniis Tasarim ozellikleri
Boyut
Motor Tipi

Motor Hacmi
Maks Motor Giicii- Maks Tork
Giivenlik ve Emniyet
Jant-Lastik-Far sis.- Sunroof
Klima, Ses ve Goriintii Sis.
C Stratejisi: Donanim Ozellikleri Far, Park, Yagmur Sensorleri

B Stratejisi: Teknik Ozellikler

Koltuk ve kap1 doseme

Siiriis modu(cruse, otmtk park vs.)
Fiyat
Promosyon

D Stratejisi: Fiyat 6zellikleri

3. BULGULAR
3.1.  Oyun Matrislerinin Olusturulmasi

Birinci oyun olan sifir toplamli oyunda oyun matrisi, katilimcilarin “Asagidaki kriterleri kendi
otomobilinizin  performanst agisindan degerlendiriniz” sorusuna verdikleri cevaplar ile
olusturulmustur. Toyota ve Fiat kullanicilarimin her strateji altinda gruplanmis olan olgiitler igin
verdikleri puanlar toplanarak ilgili stratejinin puani elde edilmistir. Her stratejide gruplanan oSlgiit
sayilar1 birbirinden farkli oldugundan say1 yerine oranlarla calisilmistir. Her stratejiye kaydedilen
puanlarin toplam puana gore yiizdesi bulunmus, bdylece her oyuncunun her strateji igin beklentileri
karsilama yiizdesi elde edilmistir. Sozii edilen degerler birinci ve ikinci oyuncu i¢in Tablo 3’te
Ozetlenmistir.

Tablo 3. Kullanicilara Gore Her Strateji i¢in Oyuncularin Aldiklar1 Puanlar

Toyota Fiat
Stratejiler Puan Yiizde Puan Puan Yiizde Puan
A 203 0,2276 186 0,2316
B 283 0,3173 228 0,2839
C 307 0,3442 280 0,3487
D 99 0,1110 109 0,1357
Toplam 892 1,0000 803 1,0000

Fiat firmas1 birinci oyuncu olarak diisiiniilmiis, diger oyuncunun (Toyota firmasinin) tiim stratejilerden
aldig1 puanlar, birinci oyuncunun aldigi puanlara gore degerlendirilmistir. Tablo 3’e gore birinci
oyuncunun A stratejisinden aldig1 puan, diger oyuncuya goére 0,004 daha yiiksektir. Birinci oyuncunun
aldig1 puanlardan ikinci oyuncunun aldifi puanlarin farki alinarak oyunun 6demeler matrisindeki
degerler elde edilmistir. Birinci oyuncuya gore elde edilen sifir toplamli oyun matrisi Tablo 4’te
verilmistir. Bu matristeki degerler, Fiat’nin her strateji i¢in rakibi Toyota’ya gore durumunu
gostermektedir. Negatif degerler Fiat oyuncusu i¢in kayip, Toyota oyuncusu i¢in kazang¢ olarak
diisiiniilebilir.



Journal of Social and Humanities Sciences Research (JSHSR) editor.jshsr@gmail.com

Tablo 4. Sifir Toplamli Oyunun Odemeler Matrisi

Toyota Markasi (ikinci oyuncu)
A B C D
. A 20,0041 20,0564 20,1211 0,018
éﬁﬁé‘f;‘;ﬁf‘sc'u NE 0,0856 0,0333 20,0314 0,1815
C 0,1125 0,0602 20,0045 0,2084
D 20,1206 20,1729 20,2377 20,0248

Calismada tanimlanan ikinci stratejik oyun problemi, kullanicilarin yeni otomobil alirken dikkate
aldiklan dlgiitlerle ilgilidir. Anket kapsaminda 6gretmenlerin otomobil alirken dikkate ettikleri 6lgiitler
5. soru ile alinarak iki oyuncunun bu beklentileri ne 6lciide karsiladiklar1 arastirilmistir. Anketin 5.
sorusuna verilen yanitlar A, B, C ve D stratejilerine verilen puanlar olarak diizenlenmis, sonuglar
Tablo 5’te 6zetlenmistir.

Tablo 5. Otomobil Alirken Dikkat Edilen Olgiitler Bakimindan

Stratejiler Puan Yiizde Puan
A 705 0,2046
B 1030 0,2989
C 1270 0,3685
D 441 0,1280
Toplam 3446 1,0000

Fiat ve Toyota marka otomobil kullanicilarinin memnuniyet diizeyleriyle, genel olarak otomobil
kullanan ogretmenlerin Oncelikleri, belirlenen stratejiler bazinda karsilastirilmigtir. Kullanicilarin
memnuniyet diizeylerinin ve Onceliklerine verdikleri puanlarin her ikisinin de yiiksek olmasi,
oyuncularin hedef kitle olarak belirlenen 6gretmenlerin beklentilerine cevap verebildigini gosterir. Bu
karsilagtirmay1 yapmak {izere Tablo 6 olusturulmustur.

Tablo 6: Kullanici Onceliklerinin ve Memnuniyetlerinin Karsilastirilmasi

Toyota Fiat Oncelikler
Stratejiler  [puan Yiizde Puan Puan Yiizde Puan Puan Yiizde Puan
A 203 0,2276 186 0,2316 705 0,2046
B 283 0,3173 228 0,2839 1030 0,2989
C 307 0,3442 280 0,3487 1270 0,3685
D 99 0,1110 109 0,1357 441 0,1280
Toplam 892 1,0000 803 1,0000 3446 1,0000

Iki oyuncunun, élgiilen beklentilere ne dlgiide yakin olduklarimi arasgtirmak amactyla sifir toplamli
olmayan oyun matrisi olusturulmustur. Bu ikinci oyun probleminde birinci oyuncu yine Fiat markasi
olarak belirlenmistir. Sifir toplamli olmayan oyun matrisini olusturmak icin Once Fiat ve Toyota
kullanicilarinin stratejilere verdikleri puanlarin yiizdelerinin, kullanici beklentilerine gore farklar
incelenmigtir.

Once Fiat oyuncusunun hedef kitlenin beklentilerine ya da &nceliklerine belirlenen stratejiler bazinda
uzakliklar1 belirlenmis ve bu degerler Tablo 7’de verilmistir. Fiat kullanicilarinin A stratejisine
verdikleri puan, B, C ve D stratejileri i¢in genel beklentileri ifade eden puanin altinda kalmigtir. Bu
Tablo 7’nin ilk satirinda goriilmektedir.

Ikinci olarak Toyota oyuncusunun kullanicilarin beklentilerine uzakliklar1 belirlenen stratejiler
bakimindan belirlenmis ve Tablo 8’de sunulmustur. Bu tabloya gore Toyota kullanicilarinin D
stratejisine verdikleri puanlar, hedef kitlenin beklentilerinden, her dort strateji bakimindan da diisiik
kalmaktadir.

Tablo.7: Fiat Oyuncusunun Beklentilere Uzakligin1 Gosteren Matris

A B C D
A 0,0270 -0,0673 -0,1369 0,1037
B 0,0794 -0,0150 -0,0846 0,1560
Cc 0,1441 0,0498 -0,0199 0,2207
D -0,0688 -0,1632 -0,2328 0,0078
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Tablo.8: Toyota Oyuncusunun Beklentilere Uzakligin1 Gosteren Matris

A B C D
A 0,0230 -0,0713 -0,1410 0,0996
B 0,1127 0,0184 -0,0513 0,1893
C 0,1396 0,0453 -0,0244 0,2162
D -0,0936 -0,1879 -0,2576 -0,0170

Tablo 7 ve Tablo 8, her iki oyuncu i¢in de oyuncularin her stratejiden aldiklar1 puanlarla beklentiye ne
derece yakin olduklarini 6zetlemektedir. Bu matriste kiigiik farklar oyuncunun miisteri beklentilerine
yakin oldugunu gosterirken, biiyiik farklar ise oyuncularin kullanici beklentilerine uzak oldugunu
gostermektedir. Negatif farklar ise ilgili stratejinin beklentilerin altinda kaldigin1 gosterir. Ornegin Fiat
kullanicilarinin D stratejisine verdikleri puan 0,1357 iken, hedef kitle beklentilerini agiklarken D
stratejisinin 6nemini 0,1280 olarak puanlamislardir. Burada fark pozitif bulunur ki bu da Fiat
oyuncusunun ilgili strateji bakimindan beklentilerin iistinde oldugunu gosterir. Tablo 7 ve Tablo
8’deki degerler 100 ile carpilarak sifirdan biiylik degerler oyuncularin goreli kazanglari, negatif
degerler ise oyuncunun goreli kaybi olarak diisiiniilebilir. Bu bilgiler 1s1g1nda olusturulan sifir toplamli
olmayan oyun matrisi Tablo 9’da verildigi gibi elde edilir.

Tablo.9: Sifir Toplamli Olmayan Oyun Matrisi

Toyota Markasi (fkinci oyuncu)
A B C D
Fiat Markass | A | (270:2,30) (-6,73,7.13) (-13,69;-14,10) (10,37,9,96)
(Birincioyuncu) [ B (7,94;11,27) (-1,50;1,84) (-8,46;-5,13) (15,60;18,93)
C | (14411396 (4,98,4,53) (-1,99,2,44) (22,07:21,62)
D | (-6,88.9,36) (16,32,-18,79) (:23.28,25,76) (0,78.-1,70)

3.2. Analiz

[k olarak birinci oyun olan sifir toplamli oyunun ¢dziimii verilecektir. Tablo 4’te verilen sifir toplamli
oyun matrisini ¢6zebilmek igin, dnce satirlarin en kiigiik ve siitunlarin en biiyiik degerlerine bakilir.
Satirlarin en kii¢iik degerleri arasinda en biiylik deger -0,0045 olarak bulunur. Siitunlarin en biiyiik
degerleri arasinda en kiigiik deger ise yine -0,0045 olarak elde edilir. Béylece oyunun degeri -0,0045
olarak bulunmus olur. Bu sonuca gore, Toyota oyuncusunun C stratejisi, diger oyuncunun her
stratejisine gore daha kazanglidir. C stratejisi donanim ozellikleri olarak belirlendiginden, hedef
kitleden elde edilen bilgilere gore, Toyota oyuncusunun donanim o&zellikleri bakimindan diger
oyuncuya gore daha iyi oldugu soylenebilir.

Tablo.10: Sifir Toplamli Oyunun Céziimii

Toyota Markasi (ikinci oyuncu)
A B C D En kiigiik
) A -0,0041 -0,0564 -0,1211 0,0918 -0,1211
Fiat Markasi B 0,0856 0,0333 -0,0314 0,1815 -0,0314
(Birinci oyuncu )

C 0,1125 0,0602 -0,0045 0,2084 -0,0045

D -0,1206 -0,1729 -0,2377 -0,0248 -0,2377

En biiyiik 0,1125 0,0602 -0,0045 0,2084

Ikinci olarak, kullanicilarm beklentileri goz oniine alinarak tamimlanan sifir toplamli olmayan oyun
matrisini ¢ézmek {lizere Tablo 9’daki oyun matrisinde oyunun dengesini belirlemek i¢in baskin
stratejiler aranir. Fiat oyuncusu igin, Toyota’nin tiim stratejilerine verebilecegi en iyi cevap C
stratejisidir. Toyota oyuncusu i¢in ise D stratejisi baskin stratejidir. Boylece (C,D) hiicresindeki
(22,07;21,62) degeri oyunun baskin strateji dengesi olarak belirlenir. Stratejik bigimli oyunlarda kesin
mahk{m stratejilerin siirekli eliminasyonu ile elde edilen denge stratejisi ayn1 zamanda Nash dengesi
oldugundan (Yilmaz, 2009); bulunan baskin strateji dengesi ayn1 zamanda oyunun Nash dengesidir.
Bu durum Tablo 11°de gosterilmistir. Bu strateji, her iki oyuncu i¢in de kabul edebilir ve kazanglhdir.

Tablo.11: Nash dengesi

Toyota Markasi (Ikinci oyuncu)
Fiat Markasi A B C D
A (2,70;2,30) (-6,73;-7,13) (-13,69;-14,10) (10,37,9,96)
B (7,94;11,27) (-1,50;1,84) (-8,46;-5,13) (15,60;18,93)
C| (14,41;13,96) (4,98;4,53) (-1,99;-2,44) (22,07;21,62)
D| (-6,88;-9,36) (-16,32;-18,79) (-23,28;-25,76) (0,78;-1,70)
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4. SONUC ve TARTISMA

Bu ¢aligmada otomobil iireticisi iki firma, iki oyuncu olarak ele alinmistir. Bu firmalarin, 6gretmenlere
yonelik bir kampanya diizenledikleri diisiiniilerek, otomobilin 6gretmenler tarafindan tercih edilmesi
icin kampanyada hangi 6zelliklere 6nem vermeleri gerektigi oyun kurami bakis acisiyla tartigilmistir.

Hedef kitlenin otomobil 6zellikleri hakkinda gesitli fikirlerini almak amaciyla ¢alisma kapsaminda bir
anket hazirlanmigtir. Hazirlanan anket, yapilan ¢alisma kapsaminda 6gretmenlere yiiz yiize goriisme
ile uygulanmistir. Uygulanan anket ile elde edilen veriler oyun matrislerinin olusturulmasinda
kullaniimustir.

Calisma kapsaminda iki ayr1 oyun kurulmustur. Anket ¢alismasi sonucunda 6gretmenler tarafindan en
¢ok tercih edilen iki otomobil firmasi, iki oyuncu olarak diisiiniilmiistiir. Oyun problemlerindeki temel
amagc, otomobil firmalarinin égretmenlere yonelik bir reklam kampanyasi1 yapmasi durumunda, iriiniin
hangi 6zelliklerini 6ne ¢ikarip kampanyada kullanirlarsa kendilerinin daha tercih edilebilir oldugunu
belirlemektir.

Yapilmak istenen bir kampanyada hangi o6zelligin 6ne ¢ikarilmasi gerektigi oyun probleminin
onceligidir.

Bu anlamda sifir toplamli ve sifir toplamli oyun formiile edilerek ¢oziimlenmistir. Fiat marka otomobil
ozelliklerinin Toyota markasinin o6zellikleri ile karsilastirildigi sifir toplamli oyun analizine gore,
birinci oyuncu olan Fiat markasinin diger oyuncu karsisindaki en iyi strateji donanim &zellikleri olarak
belirtilen C stratejisi olmustur. Ornekleme gore Fiat markasiin digerine gore donanim 6zellikleri daha
istiin olarak belirlenmistir. Bu durumda ikinci oyuncu olan Toyota markasinin diger oyuncu
karsisinda en kotii oldugu strateji C stratejisi olacaktir. Fiat markasi, fiyat avantaj1 da diistintildiigiinde
diger markaya gore Ogretmenler tarafindan daha kolay erisilebilir ve donanim o&zellikleri daha iyi
secenekleri sunmaktadir.

Buna bagli olarak, arastirma sonuglarina gore yapilabilecek bir bagka ¢ikarim da arastirma yapilan
kitle icinde en ¢ok tercih edilen ikinci markanin Fiat markasi oldugudur.

Kullanicilarin beklentilerine gére hazirlanan sifir toplamli olmayan oyun matrisine gore ise oyunun
dengesi, matristeki (C, D) hiicresi olarak belirlenmistir. Bu oyunun sonucunda da dnceki problemin
sonucuna paralel olarak, Fiat markasinin donanim 6zellikleri ile 6rneklemin beklentilerini karsiladigi
soylenebilir. Ote yandan D stratejisi olarak belirlenen fiyat ve promosyon &zellikleri ile Toyota
markasi érneklemin beklentilerinin tizerindedir.

Iki otomobil markasinin birbirine gére zayif ya da gelistirmesi gereken ozellikleri hakkinda yorum
yapilabilir. Oyun matrisine gore, Fiat markasi igin D stratejisini gelistirmesi gerektigi yani fiyat ve
promosyon &zelliklerine 6nem verip yeni kampanyalar ile promosyonlara agirlik vermesi anlamina
gelmektedir. Toyota markasimin ise C stratejisini gelistirmesi, yani donanim 6zelliklerinin
islevselligini arttirmas1 ve gelistirmesi, bu markanin G6gretmenler i¢in daha ¢ok tercih edilmesi
acisindan 6nemlidir.

5. ONERILER

Oyun teorisini; treticilerin, tiiketicinin en dogru kararla dogru secim yaptigi diisiincesine
yonlendirerek aslinda satmak istedigi iiriine yonlendirdigi sekliyle kullandig1 diigiiniilmektedir. Burada
etkili olan strateji fiyat promosyon ilkesidir. Ciinkii maddi avantajli segimler tiiketicinin en biiyiik
kistasidir.

Oyun teorisi ile bireyleri, sadece kendi durumlarmi dikkate alarak tek gozle yapacaklari bir
degerlendirmeden, onu etkileyebilecek kendi disindaki degiskenleri de hesaplayarak iki gozlii bir
degerlendirme yapmalar1 yoniinde yonlendirmelidir. Verilecek karari, uygulanacak davranisi,
kendinden baska birinin ne yapti§i veya yapacagina gore degistirebilecekse, iste bu durumlarin
¢Oziimiinii oyun teorisi ile vermemiz gerekmektedir.
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