
Oyun Teorisi 

Kaynakların kıt olduğu bir ortamda amaçlarını gerçeklemeye çalışan iki ya da daha fazla 

sayıda karar verici rekabet halindedirler. Diğer bir deyişle kaynakları paylaşım çabası 

içindedirler. Karar vericilerin bu paylaşımda kendilerine en yüksek getiriyi sağlamak için 

birbirlerine karşı kullandıkları stratejileri vardır ve bu stratejileri mümkün olan en akılcı şekilde 

kullanırlar. 

 

Karar vericiler varsa, karar vericiler stratejilere sahiplerse, karar vericilerin stratejilerinin 

sayısal değerleri ölçülebiliyorsa ve karar vericiler her şartta akılcı hareket ediyorlarsa o halde 

karar vericiler arasındaki rekabet problemi matematiksel olarak modellenebilir ve çözülebilir. 

1944 yılında Neumann ve Morgenstern bu rekabet problemini rekabetçi (0 toplamlı) ve 

işbirlikçi durumlara göre formüle etmişler ve geliştirdikleri yönteme de Oyun Teorisi adını 

vermişlerdir. Daha sonra 1954 yılında Nash, hem rekabetçi hem de işbirlikçi oyunlarda 

kullanılabilecek bir denge kavramını ortaya çıkarmıştır.  

Oyun Teorisi, belirli bir hedefe yönelik karar verme gücüne sahip birimlerden oluşan 

sistemleri incelemekte kullanılan matematiksel bir yöntemdir (Sanver, 2002).  

 

Oyun Teorisi Terminolojisi ve Varsayımları 

Aşağıda Oyun Teorisinde kullanılan bazı temel kavramlar ve varsayımlar açıklanmıştır. 

Oyuncular: Bir oyunda amaçlarını optimize etmeye çalışan kişi ya da kurumlar. Oyunda en 

az iki oyuncu bulunur ve akılcı hareket ettikleri gibi, kazanmak için en iyisini yaptıkları 

varsayılır.  

Stratejiler: Her oyuncunun sahip oldukları eylem seçenekleri. Bir oyuncu için herhangi bir 

strateji kural olup, seçenekler oyunun seçimini belirler. Herhangi bir oyuncunun seçenekleri 

belirsiz sayıdaysa oyun sonlu değil süreklidir. Seçenek sayısı belirli ise oyun sonludur 

Kazanç veya Ödemeler: Oyunun sonucu kazanma, yitirme veya oyundan çekilme olabilir. 

Her sonuç veya ödeme, negatif, pozitif veya sıfır olmak üzere her oyuncunun rakibine karşı 

kazancını veya kaybını belirler.  

Ödemeler Matrisi: Bu matris, oyuncuların strateji seçimlerinin türlü bileşiminden sonuçlanan 

kazanç veya kayıpları gösterir. Ödeme matrisinin elemanları pozitif, negatif veya sıfıra eşit 

olabilir. Matrisin herhangi bir elemanı pozitif ise sütunda yer alan oyuncu, satırda yer alan 

oyuncuya bu miktarda ödeme yapar. Matrisin herhangi bir elemanı negatif ise satırdaki 

oyuncu, sütundaki oyuncuya bu negatif elemanın mutlak değerine eşit ödemede bulunur. 

Matrisin elemanı sıfır ise oyunculardan hiçbiri birbirine ödemede bulunmaz. Ödemeler matrisi 

sadece bir oyuncunun değerlerini temsil eder. 

Oyunlar: Oyunların sınıflandırılması genellikle oyuncuların sayılarına göre yapılır. İki kişilik, 

üç kişilik veya (n) kişilik oyunlar kurulabilir. n=2 ise oyun 2 kişilik, n≥2 ise oyun n kişili 

oyundur. Ayrıca sıfır toplamlı, sabit toplamlı olmayan ve sıfır toplamlı olmayan oyunlar olarak 

da oyunlar sınıflandırılır.  



Tam (arı) Stratejiler: Oyunun sonucunu tek bir strateji çiftinin oluşturması durumu. Söz 

konusu sonuç her oyuncu için olabilecek en iyi sonuçtur. Tam stratejiler, oyunun tepe (eyer) 

noktasını belirler.  

Karma Stratejiler:  Oyunun sonucunu birden fazla strateji çiftinin belirlemesi durumu. Strateji 

çiftleri olasılık değerleri ile ifade edilir ve oyunun sonucunu oluşturan strateji çiftleri olasılık 

değerleri toplamı 1 dir. 

Beklenen Değer: Oyunun sonucunda herhangi bir oyuncunun elde edeceği değer. Beklenen 

değer strateji çiftlerinin gerçekleşme olasılıkları ile değerlerinin çarpımlarının toplamıdır.  

Oyun Teorisinin Temel Mantığı 

Oyunun sonucu ister arı strateji ister karma strateji olsun çözüm süreci ödemeler matrisi 

üzerinde gerçekleştirilir. Çözüm süreci oyunun hangi oyuncu açısından değerlendirileceğinin 

seçimi ile başlar. Eğer ödemeler matrisinin satırlarını temsil eden oyuncu için çözüm 

gerçekleştirilecekse maximin (minimumların maksimumu) yöntemi, sütunlarını temsil eden 

oyuncu için çözüm gerçekleştirilecekse minimax (maksimumların minimumu) yöntemi 

uygulanır. Oyunun sonucunda maximin ve minimax değerleri birbirine eşitse,  oyun arı 

stratejili bir oyundur.  

 

Maximin yönteminde öncelikle ödemeler matrisinin her bir satırının en küçük elemanı seçilir. 

Daha sonra bu değerler arasından  en büyüğü belirlenir. Bulunan değer ödemeler matrisinde 

satırları temsil eden oyuncunun beklenen değeridir. Çünkü oyuncu satırlardaki büyük değerin 

seçilmesi durumunun diğer oyuncu tarafından tercih edilmeyeceğini ve diğer oyuncunun 

oyunu terk edeceğini bilir. Bu oyuncu açısından en küçük değerlerin en büyüğü ise mantıklı 

bir sonuç olacaktır. Diğer bir deyişle bu oyuncu açısından geçerli strateji kötülerin iyisi olarak 

özetlenebilir.  

 

Sütunları temsil eden oyuncu açısından bakıldığında ise bu kez doğru mantık iyilerin kötüsü 

olacaktır. Çünkü sütunları temsil eden oyuncu diğer oyuncunun maximin stratejisini bilir ve 

oyunu minmax stratejisi ile oynar. Sütunları temsil eden oyuncu  elemanlarını gözden geçirir 

ve her bir sütunun en büyük değerini seçer. Bu oyuncu açısından oyunun sonucu bu 

değerlerin en küçüğüdür (Taha, 1997). 

 

Örnek 

Rekabet halindeki A ve B firmalarından yıllık kar (milyon $) açısından A’ nın 3, B’ nin ise 4 

stratejisi bulunmaktadır. A firmasına göre düzenlenen ödemeler matrisi aşağıda 

gösterilmiştir. Buna göre A ve B firmaları arasındaki rekabet oyununu değerlendiriniz.  

 

  B 

  B1 B2 B3 B4 

 

A 

A1 6 - 1 5 3 

A2 10 4 5 - 3 

A3 6 5 7 4 

 



A oyuncusu maximin mantığı ile hareket edecek ve B oyuncusunu oyunda tutmak için kendi 

stratejilerini temsil eden satır değerlerinin en küçüklerini seçecektir. Bu değerler arasından en 

büyüğü olan 4 değeri ise A oyuncusu için en iyi değerdir. Diğer bir deyişle A’ nın en iyi 

stratejisi A3 stratejisidir. 

 

 

 

  B 

  B1 B2 B3 B4 

 

A 

A1 6 - 1 5 3 - 1  

A2 10 4 5 - 3 - 3  

A3 6 5 7 4 4 maximin 

  10 5 7 4   

                                          minimax                            

 

A’ nın strateji mantığını bilen B oyuncusu ise minimax mantığı ile hareket edecek ve öncelikle 

kendi stratejilerini temsil eden sütun değerlerinin en büyüklerini seçecektir. Minimax 

mantığına göre B oyuncusunun geçerli stratejisi, bu değerler arasından en küçüğünü seçmek 

olacaktır. Yukarıdaki örneğe göre bu değer 4 yani B4 stratejisidir. 

 

Sonuçta maximin ve minmax değerleri birbirine eşit olduğundan bu oyun arı stratejili yani 

tepe noktalı  bir oyundur ve oyunun sonucunda A oyuncusunun beklenen değeri 4 (milyon $) 

olarak gerçekleşecektir. Bu değer ise B oyuncusu açısından bir kayıp olacaktır. 

 

Karma Stratejili Oyunlar ve Çözüm Yöntemleri 

Karma stratejili oyunların belirgin özelliği, ödemeler matrisindeki  maximin ve minimax 

değerlerinin birbirine eşit olmamasıdır. Bu durum ise oyunun sonucunun tek bir strateji çifti 

olmaması anlamına gelir. Aşağıda karma stratejili oyunlar için kullanılabilecek Grafik Yöntem 

ve Doğrusal Programlama Yaklaşımı açıklanmıştır. 

 

a)  Grafik Yöntem 

Eğer ödemeler matrisi B oyuncusu açısından 2(mx ) ya da A oyuncusu açısından )2( xn  

boyut şartlarından birini taşıyorsa ya da ödemeler matrisi matris işlemleriyle bu boyutlara 

indirgenebiliyorsa, oyun Grafik Yöntemle çözülebilir. Diğer deyişle satır ya da sütunları temsil 

eden oyunculardan biri 2’ den fazla stratejiye sahip olmamalıdır. Burada Grafik Yöntem, 

satırları temsil eden oyuncunun (A oyuncusu) iki stratejiye sahip olması durumuna göre 

anlatılmıştır. 

 

Koordinat sisteminin  yatay ekseni 2 stratejiye sahip oyuncunun 1.  stratejisinin gerçekleşme 

olasılığını )( 1x  gösterir. Söz konusu olasılık değeri doğal olarak 10 1  x  aralığında 

olacaktır. Bu durumda oyuncunun 2. stratejisinin olasılık değeri 12 1 xx   olacaktır. 

 

 

 



Daha sonra A oyuncusunun, B oyuncusunun stratejileri )( jy  karşısındaki beklenen değerleri 

))(( AE j  hesaplanır. Beklenen değer,  11 1 xx   satır vektörü ile ödemeler matrisindeki B 

oyuncusunun ilgili stratejilerine karşılık gelen sütun vektörlerinin çarpımına eşittir. Diğer bir 

deyişle A oyuncusuna ilişkin ödemeler matrisi, 
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şeklinde ise beklenen değer (3.1) formülü ile hesaplanabilir. 

 

jjjj axaaAE 2121 )()(    (3.1) 

 

Görüldüğü gibi beklenen değerler doğru denklemi formatındadır. Daha sonra elde edilen 

doğru denklemleri grafik eksene işlenir. Koordinat sisteminin düşey ekseni beklenen 

değerleri gösterir. Koordinat sisteminin 01 x  ve 11 x  için iki düşey ekseni vardır. 

 

Koordinat sistemindeki mümkün çözüm noktaları doğruların kesiştiği noktalarda gerçekleşir. 

A oyuncusunun maximin yöntemine göre hareket ettiği göz önüne alındığında mümkün 

noktalardan optimal olanı, minimumların maksimumunda gerçekleşenidir. 

 

Örnek 

A oyuncusunun ödemeler matrisi,  











2311

1135
A   

ise, bu oyunun sonucunu bulunuz. 

  

Bu oyunda A oyuncusunun 2 stratejisine karşılık B oyuncusunun 4 stratejisi bulunmaktadır. B 

oyuncusunun stratejilerine karşılık A oyuncusunun beklenen değerleri (3.1) formülünden 

aşağıdaki gibi hesaplanmıştır. 

 

141)15()( 111  xxAE  

12)( 12  xAE  

13 23)( xAE   

14 2 xE   

 

Bu doğruların koordinat sisteminin düşey eksenlerini kestiği noktalar ise, 
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olarak bulunur. Söz konusu doğrular aşağıdaki şekilde gösterilmiştir. 

 

Şekil 3.1: Grafik Çözüm 

 E(A)          E(A)  

         E1(A)  5   

               

4            4   

               

3     E3(A)        E2(A) 3   

               

2 E4(A)          2   

              

1    G        1   

               

             X1  

 0           1   

 

 

Şekilden görüleceği gibi beklenen değer doğruları 6 noktada kesişmektedirler ve bu noktalar 

mümkün çözümleri oluşturmaktadır. A oyuncusu maximin yöntemine göre hareket ettiğinden 

(minimumların maksimumu) )(2 AE   ve )(4 AE  doğrularının kesişiminden oluşan zarf çözüm 

bölgesidir ve optimal çözüm G noktasında gerçekleşmektedir. G noktasındaki çözüm, 

)()( 42 AEAE   

3

1
13212 1111  xxxx  ve 

3

2

3

1
1 22  xx   

olarak bulunabilir. A oyuncusunun beklenen değeri ise, )(2 AE   ya da )(4 AE  doğrularından 

biri yardımıyla, 

66,1
3

5
1

3

1
.2)( AE  şeklinde elde edilebilir. Benzer şekilde oyun B oyuncusu 

açısından çözüldüğünde, bu oyuncunun 4 stratejisine ilişkin olasılık değerleri hesaplanabilir. 

 

b)  Doğrusal Programlama Yaklaşımı 

Eğer ödemeler matrisi Grafik Yöntemle çözülemeyecek boyutlara sahipse optimal çözüm için 

Doğrusal Programlama Yaklaşımı kullanılabilir. Bunun için öncelikle oyun değerleri, Doğrusal 

Programlama Yaklaşımına uygun olarak modellenir ve başlangıç simplex tablo oluşturulur. 

Ancak çözüm sütunları temsil eden oyuncu (B oyuncusu) açısından gerçekleştirilir. Optimal 

tablodaki dual değerler ise A oyuncusunun stratejilerine ilişkin olasılık değerlerini verir  

(Öztürk, 2001). 

 



A oyuncusuna ilişkin ödemeler matrisi aşağıda gösterilmiştir. 
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Burada B oyuncusunun stratejilerine ilişkin olasılık değerleri toplamı 1 ve vBE )(max  ise, 

model aşağıdaki gibi kurulabilir.  
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Bu modeli doğrusal programlama formatında gösterebilmek için amaç denklemi ve kısıtlar v  

değerine bölünüp, 
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 varsayımı kabul edildiğinde ise model, 
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şeklini alacaktır.  

 

Doğrusal programlama modelinin standart şekli ise, 
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olarak gösterilebilir. Başlangıç simplex tablo aşağıda gösterilmiştir. 



 

 jc  1 1 … 1 0 0 … 0  

AK TD 
'

1y  
'

2y  … 
'

ny  1S  
2S  … nS  Çözüm 

0 1S  
11a  

12a  … na1  1 0 … 0 1 

0 2S  
21a  

22a  … na2  0 1 … 0 1 

… … … … … … … … … … … 

0 nS  1ma  2ma  … mna  … … … 1 1 

 jz  0 0 … 0 0 0 … 0 0 

 jj zc   1 1 … 1 0 0 … 0  

 

Simplex tablo çözüldüğünde, optimal tablonun Temel Değişken sütununda B oyuncusunun 

işlemdeki stratejilerine ilişkin dönüştürülmüş değişkenleri )( '

jy  ve çözüm sütununda bunlara 

ilişkin değerleri görmek mümkündür. Sağ alt köşede Çözüm sütununun altındaki hücredeki 

değer ise )
1

(
v

 değeridir. B oyuncusunun işlemdeki stratejilerine ilişkin gerçek değişken 

değerlerini bulmak için, dönüştürülmüş değerlerin v  ile çarpılması gerekecektir. Optimal 

tablonun jj cz   sırasındaki aylak değişkenlere ilişkin 0’ dan farklı negatif değerler, A 

oyuncusunun stratejilerinin  dönüştürülmüş değerlerini verir. 

 

Örnek 

A oyuncusunun ödemeler matrisi aşağıdaki gibi ise oyunun sonucunu Doğrusal 

Programlama Yaklaşımı ile bulunuz. 
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B oyuncusuna göre model, 
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şeklinde kurulabilir. Model Doğrusal Programlama Yaklaşımı formatında ifade edilir ve 

dönüşüm yapılırsa, 
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şeklini alır. Buradan başlangıç simplex tablo aşağıdaki gibi düzenlenebilir. 

 

 jc  1 1 1 0 0  

AK TD 
'

1y  
'

2y  
'

3y  1S  
2S  Çözüm 

0 1S  1 3 2 1 0 1 

0 2S  2 1 3 0 1 1 

 jz  0 0 0 0 0 0 

 jj zc   1 1 1 0 0  

 

Simplex yöntem 2 iterasyon sürdürüldüğünde ise optimal tabloya ulaşılır. Optimal tablo 

aşağıda gösterilmiştir. 

 

 

 jc  1 1 1 0 0  

AK TD 
'

1y  
'

2y  
'

3y  1S  
2S  Çözüm 

1 
'

2y  0 1 1/5 2/5 -1/5 1/5 

1 
'

1y  1 0 7/5 -1/5 3/5 2/5 

 jz  1 1 8/5 1/5 2/5 3/5 

 jj zc   0 0 -3/5 -1/5 -2/5  

 

Optimal tablodan görüleceği gibi B oyuncusu 1y  ve 2y  stratejilerini kullanacak, 3y  stratejisini 

ise hiç kullanmayacaktır. Bu stratejilerin gerçek değerleri ise, 
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 formülü yardımıyla bulunabilir. Bu durumda, 
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elde edilir. 
 


