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Oyun Teorisi ve Giivenlik Calismalarina Katkilar

Uluslararasi iliskiler stratejik bir diizlemde yapilmaktadir. Bundan kasit, uluslararasi aktorlerin,
ister devlet ister ulus-asir1 bir sirket, veya ¢okuluslu bir kurulusun, karar alirken etkilesimde
bulundugu diger aktorlerin davraniglarin1 ve kararlar1 hesaba katarak eylemde bulunmalarinin
farkindalig1 i¢inde olmalart durumunu agiklamaktir. Yani, bir karar verici bir antlasmaya imza
atarken veya bir komutan rakibi ile cephede karsilastiginda kendisi bir eylemde bulunmadan 6nce,
diger tarafin ya da taraflarin hamlelerinin ne oldugu, bu adimlar sonucunda hangi kosullarin
olusabilecegini ve bu kosullara atfettikleri degerleri siirekli olarak diisiinmektedir. Oyun teorisi igte
bu ve buna benzer stratejik etkilesimlerdeki karar siireclerini ve sonuglarini belirli bir bilimsel
cergeve icinde analiz eden bir disiplindir. Sosyal bilimciler soyut ve matematiksel bir dil ile
incelemek istedikleri iki veya daha fazla aktorden olugan bir interaktif durumu, oyunculari, onlarin
potansiyel stratejilerini, kosullar1 algiladiklar1 bilgi durumlarini, atabilecekleri adimlart ve bu
hamleler sonucunda varabilecekleri kararlar1 tanimlayarak oyun modeli adi verilen yapilara
indirgeyerek analiz ederler. Oyun teorisi, bu bilesenlerden olusan modeller ile, Uluslararasi
Iliskiler ve Uluslararas1 Giivenlik konularmi incelemek icin kullanilan analitik gergevelerden
biridir. Sosyal bilimciler giivenlik konusunda oyun teorisini 6zellikle silahlanma yarisi, ittifak
kurma ve caydiricilik alanlarma uygulamaktadirlar. Teorisyenler giivenlik konusunda sikg¢a
gozlemlenen ve ikilem adi verilen c¢esitli karmasik durumlar1 da oyun teorisi yardimi ile ¢6zme
egilimindedirler. Bu disiplinin giivenlik konusuna bakisin1 sentezleyen bu calisma, oyun teorisi ve

giivenlik dinamiklerini incelemektedir.




Giris

Oyun teorisi, ya da diger bir deyisle “Interaktif Karar Verme Teorisi”, iki veya daha fazla
aktoriin stratejik etkilesim altinda, yani aldiklar1 kararlarin birbirlerinin davraniglarin etkiledigi
durumlarin varliginda, aktorlerin davranis ve karar siireglerini analiz eden bir disiplindir
(Aumann 1987, 529). Bu bilim dalinin isminin bu sekilde tiiretilmesi, tizerinde c¢alistig1 oyun
ad1 verilen modellenmis stratejik durumlarin eglence i¢in oynanan satrang vb. gibi akil
oyunlarina benzerligi ve her ikisinin de rasyonel karar verme {lizerine dayanmasina bir atiftir
(Aumann 1987, 529-530). Oyun kurami sanilanin aksine Realizm, Liberalizm ya da Marksizm
seklinde bir teori degil, sosyal interaktiflikleri incelemek i¢in kullanilan bir analiz teknigi olup
(Carmichael 2005, 3), diinyadaki uluslararasi iligkilerin biitlinlinii incelemekten ziyade sadece
teorik veya mubhtelif etkilesimlere uygulanmak amaciyla matematiksel olarak metodolojik bir
cergeve sunmaktadir (Myerson 1991, 1).

Oyun Teorisinin Arka Plani

Oyun teorisinin sistematik bir bilim dali olarak ortaya ¢ikmasi 20.yy’n ortalarina uzanmaktadir
ve donemin Amerika Birlesik Devletleri’nde matematisyen ve ekonomistlerin ¢aligmalar ile

gelismeye baglamigtir. 1944 yilinda von Neumann ve

Oyun kurami 20.yy’in ortalarinda
Morgenstern’in  Theory of Games and Economic | Amerikal ekonomist ve

matematikgilerin ¢alismalar1 ile
Behavior (von Neumann & Morgenstern 1944) adli sosyal bilimlerde operasyonel bir

diizene oturtulmustur.

eseri, oyun kuraminin interdisipliner bir ara¢ olarak

kavramsallastirilmasi ve sosyal bilimlerde operasyonel hale gelmesinin miladi olarak kabul
edilmektedir (Copeland, 1945). 1950°li ve 60’11 yillarda meydana gelmis olan teorik ve
matematiksel gelismeler 15181nda, 6zellikle von Neumann ve onun 6grencisi Nash’in denge
(equilibrium) kavrami iizerine yaptiklari calismalar (Tucker 1983) ve Kuhn’un (1950)
genisleyen oyun modelleri lizerindeki yazinlariyla, oyun teorisi daha da biiylik bir evrim

gecirmistir. Sonraki donemlerde ekonomist ve matematikgilerin katkilariyla oyun modellerine



cesitlemeler eklenmis olup, oyun teorisinin yap1 taslarini olusturan oyuncu, zaman ve bilgi
bilesenleri ile oyundaki dengeyi ¢ozme metotlar1 kapsamli olarak gelistirilmistir (Schelling
1960; Harsanyi 1967; Selten 1975; Osborne 2003). Giiniimiizde oyun teorisi hayatin bir¢ok
alaninda var olup, sadece siyaset biliminde degil antik tarihten (Giliner & Druckman 2000;
Altinbay 2013), biyolojiye (Maynard-Smith 1976; Maynard-Smith 1982), kriminolojiden
(Tsebelis 1990; Bueno de Mesquita & Cohen 1995) bilgisayar bilimlerine (Durlauf & Blume
2010) kadar uzanan bir yelpazede calisilmaktadir.

Oyun teorisinin Temel Yap1 Taslar

Oyun teorisi ¢esitli yapr taglar1 lizerine kuruludur. Bunlar, incelenmek istenen stratejik
etkilesimlerin modellenmeden once kavramsal, teorik ve metodolojik olarak bilimsel bir
cergeve igine alinmasi amaciyla benimsenmis olan ¢esitli bilesenler biitliniidiir. Bu yapi taslari
oyun teorisinin alt yapisini olugturmakla beraber interaktivitede olan aktorlerin kimler oldugu,
nasil etkilesimde bulunduklari, hangi sartlarin var oldugu, hangi hamleler ile nasil hareket
edebildiklerini ve hangi tercihleri oldugunu belirten, yani oyun teorisini operasyonel hale

getirilmesini saglayan onciil teorik varsayimlardir (Gibbons 1997).



Oyun Teorisinin Terimleri ve Temel Yapitaslari

Oyun (Game) : Stratejik bir etkilesimin ya da durumun formel, yani matematiksel bir
betimlemesidir (Orsini et. al. 2005, 356).

Oyuncu (Player): Oyun modelinde karar veren aktorlerin adlandirilmasidir.

Stratejik form — Matris form oyun (Strategic form game): Oyuncularin es zamanli hareket
ettigi ya da birbirlerinin hareketlerini gozlemleyemedigi oyun modelleridir.

Genisleyen bi¢cimli oyun (Extensive form game): Oyuncularin sira ile hareket ettikleri, 6nce
bir oyuncunun ardindan diger oyuncunun hamle yaptig1 oyun modelleridir.

Strateji (Strategy): Bir oyuncunun oyun boyunca her durum i¢in benimsedigi diisiince
algoritmasidir. Orn: Ofansif ya da Defansif gibi. Hamle ile karigtirilmamalidir.

Bilgi (Information): Bilgi, oyuncularin i¢inde bulunduklari oyunu, yani kendilerinin ve
rakiplerinin atabilecekleri olas1 adimlarin kiimesini, hamle yaptig1 sirada o an oyunun hangi
asamalarinda olduklari, mevcut asamada ve eger miimkiinse 6tesinde hangi hamle tercihlerinin
oldugu, rakiplerinin goreli pozisyonlart ve hamleler silsilesi sonrasi olasi sonuglari bilebilme
derecesi durumudur (Colman 1995, 9).

Hamle (Action): Bir oyuncunun oyunun belirli yerlerinde yaptig1 eylemdir. Orn. hiicum et ya
da savunmada kal gibi.

Kazanc¢ Kkatsayis1 (Payoff): Oyundaki bir sonucun ya da karsilikli hamlelerin
kesisiminin, oyuncular agisindan istenilebilirlik degerini belirten katsayidir (Turocy
& von Stengel 2003, 403). Oyuncularin hamle ya da sonuglar icin yaptiklar
siralamalara  katsayilar atfedilir. Orn: en iyi ya da en cok deger atfedilen veya
olmasi istenene 4, ikinci olarak deger atfedilen veya istenene 3, iiclincii olarak deger
atfedilen veya istenene 2, en az deger verilen veya istenen 1 katsayilarin1 vermek,
oyun teorisyenleri arasinda genel olarak benimsenmistir.

Sonu¢ (Outcome): Oyuncularin hamlelerini veya stratejilerini oynadiktan sonra ortaya ¢ikan
neticedir. Ornegin 1.0yuncu saldir1 secer 2.0yuncu savunma segerse oyun savas ile neticelenir
ve oyuncularin kazang ya da kayiplar1 ona gore olusur. Buna karsin 1.0yuncu saldir1 seger
2.0yuncu teslim segerse oyun 1. nin zaferi olarak sonuglanir.

Denge ya da Nash Dengesi (Equilibrium, Nash Equilibrium): Oyuncularin birbirlerinin
strateji ya da hamlelerine karsi en 1yi tepki verdikleri hamleler ya da stratejiler birlesimidir.

Oyun Teorisi ve Giivenlik Calismalari

Oyun teorisinin, sosyal bilimcilerin gézlemledigi veya agiklamak istedigi stratejik etkilesimleri
oyuncu, bilgi, hamle, strateji, beklenen fayda, sonug ve denge gibi soyut varsayimsal yapitaslar
ile harmanlayan oyun modellerini analiz etmek i¢in kullanilan ve formel bir dil benimseyen
kuramsal ve metodolojik ¢erceve oldugunu gordiik. Peki Oyun Teorisinin giivenlik konusuna
bakis1 ve katkilar1 nelerdir? Oyun teorisi uluslararasi iligkilerdeki giivenlik meselelerine oyun
modelleri ile yaklagmaktadir (Zagare 2019, 16-17). Sosyal bilimciler oyun modelleri kullanarak
giivenlik konusunda goézlemledikleri tartismali durumlari incelemeye calisirlar; boylelikle o

etkilesimlerdeki aktorlerin ne diisiinebilecegini, mevcut hamlelerinin ne olacagi gibi karar alma



dinamikleri iizerinde ¢ikarimlar yapabildikleri gibi bu etkilesimlerin nasil sonuglar
dogurabildigi ya da olas1 alternatif sonug ihtimalleri iizerine de calisabilmektedirler (Zagare
2019,16). Oyun teorisinin bu model bazl1 egilimi, teorisyenlerin incelemek istedikleri giivenlik
vakalarini sanki bir deney ile gézlem altina alabilme imkanm verdiginden pratik bir ¢ergeve
sunmaktadir (Powell 1999, 99).

Oyun kuramcilarinin gézlemledikleri ve iizerinde durdugu baslica gilivenlik meseleleri
devletleraras1 giivenlik ikilemi problemi ve buna bagl olarak ortaya c¢ikan silahlanma-
silahsizlanma durumu (Kydd 1997; Jervis 1978), giivenlik i¢in ittifak arayislar siireci (Snyder
1984) ve caydiricibk durumlanidir (Zagare & Kilgour 2004). Uluslararas: Iliskiler
akademisyenleri bu kavramlar1 yansitan etkilesimleri incelemek i¢in oyun modelleri kurarak
ilerlerler ve karar alicilarin tercihleri akabinde olasi sonu¢ durumlarini incelerler. Bu boliimde,
oyun kuraminin giivenlik meselelerine bakisini daha detayli incelemek i¢in, baslica kavramlar
olan giivenlik ikilemi, ittifak kurma ve caydiricilik konular1 ele alinmistir.

Giivenlik Ikilemi

Giivenlik ikilemi bir devletin kendi giivenligini arttirmak igin yaptig1 eylemlerin diger
devletlerin giivenliklerini azaltmasi ve sonrasinda buna cevap niteliginde diger devletlerin de
kendi giivenliklerini arttirmak i¢in karsi-hamleler yaparak ilk devleti giivenliksizlestirmesi,
akabinde de ilk devletin yeniden giivenlik arayisina gidip kendini en bastan yeniden giivenlik

aradig1 yerde bulmasi dongiisiine verilen isimdir (Snyder 1984, 461; Shiping 2009, 593-595).



Giivenlik Ikilemi Semasi (Shiping 2009, 596)
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Oyun teorisyenleri uluslararasi iligkilerde baslica bir problem olan bu gilivenlik arayisi
sarmalinin hangi sartlarda olusabilecegini ve nasil agilabilecegini incelemektedirler (Glaser
1997, 171; Jervis 1978, 170-171).

Giivenlik ikileminin agilmasi, devletlerin gelecege yonelik endiselerinden dolay: daha fazla
giivenlik i¢in silahlanma gibi gili¢ akiimiilasyonuna kapilmaktansa tam tersi topluca
silahsizlanip daha da giivenli hale gelebilmeleri anlamina gelir. Peki hangi sartlarda giivenlik
ikileminde olan aktorler silahsizlanma yerine silahlanma secip daha giivenli bir diinya varken
daha rekabetci bir sarmala yakalanmaktadirlar? Bunu anlamak i¢in oyun teorisyenlerinin
izerlerinde ¢alistiklart modelleri incelemekte fayda vardir. Bu oyunlar Geyik Avi ve Mahkim

Ikilemi olarak adlandirilmis etkilesimlere odaklanmistir (Jervis 1978, 171).



Geyik Avi Oyunu

Oyuncu 2
. Is Birliginden
Is Birligi
Kacinma
(Silahsi1zlanma)
(Silahlanma)
Is Birligi
4,4 1,3
(Silahsizlanma)
Oyuncu 1 Is Birliginden
Kacinma 3.1 2,2
(Silahlanma)
Mahkim ikilemi Oyunu
Oyuncu 2
. Is Birliginden
Is Birligi
Kagcinma
(Silahsizlanma)
(Silahlanma)
Is Birligi
3,3 14
(Silahsizlanma)
Oyuncu 1 Is Birliginden
Kacinma 4,1 2,2
(Silahlanma)




Ovyunlar insa edilirken oyuncular i¢in tercih kiimelerinin tanimlandigini belirtmistik. Bu iki
oyunda da tercihler, oyuncularin stratejilerini ve akabinde de oyun dengesini etkilemektedir.
Oyun teorisine gére Geyik Avi oyun modelinde! oyuncular i¢in en iyiden en kétiiye tercih
siralamalar su sekildedir: Ben is birligi yaparken, diger oyuncu da is birligi yapsin > Ben is
birliginden kaginirken, diger oyuncu is birligine yanassin > Ben is birliginden kaginirken, diger
oyuncu is birliginden kac¢insin > Ben is birligi yaparken, diger oyuncu is birliginden kaginsin.
Bu tercihlerin siralaniglarina gore kazang katsayilar1 ekleyip oyuncular i¢in siralarsak su sonucu
elde etmis oluruz: is birligi, is birligi (4) > kacinma, is birligi (3) > kaginma, kacinma (2) > is
birligi, kaginma (1). Iki oyuncu iginde ayni olan tercih siralamalar1 sonucu kazang katsayilari
birlestirilip niimerik olarak modele eklendiginde: (4,4), (3,1) veya (3,1) ve (2,2) elde edilir.?
Boylelikle iki aktor de is birligine karsi is birligi, kacinmaya kars1 kaginma tercih ettigi
goriilebilir.

[k oyun modeli olan Geyik Avi’nin giivenlik meselesine uyarlandiginda aktorler silahsizlanma
konusunda olasi bir ortaklik durumu sonucuna oldukga yiiksek katsayilar atfetmelerine (4,4)
karsin, is birliginden kag¢inip ikisinin de silahlanma yarigina girmeleriyle, ortakliklarina nazaran
daha diisikk degerli bir sonuca ulagmaktadirlar (2,2). Buna karsin oyuncular kendileri
silahsizlanirken digerlerinin silahlanma vaziyetine en diisiik katsay1 degeri atfetmektedirler
(1,3) & (3,1). Bu sartlar altinda oyunun ¢oziimiindeki denge ya da dengeler, silahlanma
konusunda aktorlerin ya topluca is birligi yapmasi ya da topluca silahlanmalaridir.

O halde, Geyik Avindaki durum su sekilde agiklanabilir: mevcut kosullarda aktorlerin rakipleri

silahsizlanirlarsa silahsizlanma, silahlanmaya devam ederlerse de silahlanma hamleleri

! Geyik Avi oyun modeli Jean-Jacques Rousseau’nun 18.yy’daki bir yazinindan esinlenilerek inga edilmistir. Bu
metinde Rousseau dngorii ve Onsezi yetisi olmayan vahsi insan mantalitesini geyik avlamaya ugrasan bir grup
insanin etkilesimleri lizerinden betimlemektedir. Her aktoriin, uzun vadede olusabilen, lakin daha yiiksek degerde
bir hedef i¢in —Rousseau geyik 6rnegini vermektedir — koordinasyon iginde olup is birligi yapmak i¢in bekledigi
sirada, kisa vadeli olan fakat daha diisiik bir deger i¢in ortakliktan kaginmasi olayin1 —oradan gecen bir tavsanin
pesine diisiip yakalamasi ve digerlerinin yerlerinde kalip geyigi beklemeleri ve akabinde a¢ kalmalari—ilkel insanin
daha iyi imkanlar i¢in is birligi ¢abalarini neden goz ardi ettiginden bahseder (Rousseau 1987, 62).

2 (4,4) veya (3,1) gibi belirtilmis kazang katsayilar1 gosterimlerinde ilk rakam, 1.0yuncunun hamle sonrasi elde
edecegi kazang katsayisi iken, ikinci rakam 2.0yuncunun katsay1 degeridir.
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birbirlerine kars1 en iyi cevap sekilleridir; yani kars1 taraf giivenlik konusunda bir is birligine
yanasirsa is birligi, kaginirsa bireyselci bir glivenlik politikas1 izlenebilecegini gostermektedir.
Modeldeki bir diger mesele, oyuncularin ortaklik isteseler bile birinin kaginmasi digerlerinin
de kaginmasi demek oldugu ve bu silahlanma dengesinden (2,2) silahsizlanma dengesine (4,4)
gecebilmenin, yani giivenlik ikileminindeki tirmanisi asabilmenin, zorlugunu gostermektedir
(Jervis 1978, 172-182).

Benzer bir bigimde de Mahk{im Ikilemi modeli® de bu is birligi problemi iizerinde durmaktadir.
Aktorlerin en iyiden en kotilye dogru uzanan tercih siralamalarina baktigimizda durum su
sekildedir: Ben is birliginden kacinirken, diger oyuncu is birligine yanassin > ben is birligini
tercih ederken diger oyuncu da is birligi tercih etsin > ben is birliginden kacinirken, diger
oyuncu da is birliginden kag¢insin > ben is birligi tercih ederken, diger oyuncu is birliginden
kacinsin. Bu tercihlere atfedilen kazang katsayilarini rakamsal olarak ekleyip siralarsak su
sonucu elde etmis oluruz: kaginma, is birligi (4) > is birligi, is birligi (3) > kacinma, kaginma
(2) > is birligi, kaginma (1). Iki oyuncu igin kazang katsayilarim kesistirdigimizde elde ettigimiz
kombinasyon is birligi, is birligi (3,3); kacinma, is birligi (4,1); is birligi, kacinma (1,4),
kaginma, kaginma (2,2) seklindedir. Goriildiigii lizere oyuncularin genel egilimleri kaginma
olmaktadir ¢iinkii ikisi de kaginmada bireysel olarak daha yiiksek kazang elde edebildiklerini

gormektedirler.

3 Mahktim Ikilemi 1950 yilinda Amerikan bilim insanlar1 Melvin Dresher, Merill Flood ve Alfred Tucker’in oyun
teorisinde denge kavrami iizerine c¢aligmalar1 sirasinda deneysel anlamda matematiksel olarak modellenmistir.
Daha sonra Stanford Universitesi’nin Psikoloji Béliimii Tucker’1 oyun teorisi iizerine konusmasi igin davet
ettiginde Tucker, modeli daha anlasilir ve hikayesel bir bicimde ortaya koymus ve giiniimiizdeki haline
doniistiirmistiir. Oyun, tutuklanan lakin yeterli delil olmamasi nedeniyle sugu kesinlesmeyen iki kisinin polis
tarafindan ayr1 odalarda birbirinden habersiz olarak sorgulanmasi sirasinda karar verme siireglerini incelemektedir.
Ayr1 ayri sorgularda iken bu kisilere su sartlar sunulmustur: sucu biri itiraf eder digeri etmez ise itiraf eden bir
birim, etmeyen ise iki birim ceza alacaktir; ikisi de itiraf ederse ikisi de bir birim ceza alacaktir; eger ikisi de itiraf
etmezse delil yetersizliginden saliverileceklerdir. Oyun modelindeki Nash dengesine gore, eger 1.0yuncu itiraf
ederse, 2.0yuncunun en iyi cevap hamlesi itiraf etme olacaktir; ¢iinkii bu durumda iki birim ceza alma ihtimali
vardir. Eger 1.0yuncu itiraf etmez ise 2.0yuncunun en iyi cevap durumu itiraf etmek olacaktir; ¢ilinkii o zaman
kendisi bir birim, yani daha az ceza alma sans1 vardir. Ayni sekilde de 2.0yuncu itiraf ederse 1. Oyuncu itiraf
etmeyi, eger 2., itiraf etmez ise 1. itiraf etmeyi sececektir. Bu durumdaki kesisim, iki oyuncunun da itiraf etmesi
olmaktadir (Tucker 1983, 228-229).



Mahkum Ikilemi giivenlik meselesine uyarlandiginda ise oyuncular ortaklik yaparlarsa
(silahsizlanma) elde edecekleri sonu¢ durumuna yiiksek degerler atfetmelerine karsin (3,3),
kacinma stratejilerinin (silahlanma) baskinlig1 sonucunda diisiik sonugsal degerlere mahkiim
kalmaktadirlar (2,2). Ek olarak, bir aktor silahlanirken digerinin silahsizlanmasi ihtimalinde
silahlanan, silahsizlanana karsi daha biiyiik kazang i¢inde olacagi bir sonu¢ da mevcuttur (4,1
& 1,4). Geyik Avindan farkli olarak Mahk(m ikilemi sartlarinda oyuncularin silahlanma
durumunda birbirlerine kars1 en iyi cevap silahlanma (2,2), silahsizlanma hamlesine kars1 ise
yine en iyi cevap silahlanmadir (4,1 veya 1,4); Geyik Avi sartlarinda ise silahsizlanmaya kars1
en iyi cevap silahsizlanma idi ki bu sonucta iki aktor de en iyi kazan¢ durumunda
bulunmaktaydi (4,4).

Peki bu sekildeki silahlanma-silahsizlanma gibi giivenlik meselelerinde Geyik Avi ve Mahkim
Ikilemi seklindeki etkilesimlerde is birligine egilim nasil arttirilabilir? Oyun teorisyenleri bu
sorunun cevabi lizerine ¢aligmalar yapmaktadirlar (Jervis 1978, 170-171). Bu yazinlar Geyik
Av1 i¢in aktorlerin kaginma stratejilerinden is birligi dengesine, yani toplu silahlanmadan toplu
silahsizlanmaya ((2,2)’den (4,4)’e), Mahk(im Ikileminde de yine ayni sekilde kaginma
hamlelerinden is birligine ((2,2)’den (3,3)’e) gegebilme sartlar1 lizerine yogunlasmistir (Jervis
1978, 172-182).

Giivenlik Ikileminin tetikleyici veya tirmandiric1 unsurlarindan olan silahlanma-silahsizlanma
etkilesiminin yaninda oyun teorisyenleri, devletlerin ittifak kurma durumlarini da

incelemektedirler (Snyder 1984; Snyder 1997).
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Snyder’in ittifaklar Oyunu (1984, 463)
Oyuncu B
Cekimser Kal Ittifak’a Katil
14
3,3
Cekimser Kal (B’nin ittifak
(Genel cekimserlik)
koalisyonu, A izole)
Oyuncu A
4,1 2,2
Ittifak’a Katil (A’nmn ittifak (ki rakip ittifak
koalisyonu, B izole) koalisyonu)

Yukaridaki oyun modelinde oyuncular icin tercih ve atfedilen kazang katsayi degerlerine
bakilirsa goriilecektir ki: baskalar1 ¢cekimserken ittifaka katilmak (4) > digerleri ¢ekimserken
cekimser kalmak (3) > digerleri ittifak yaparken ittifak yapmak (2) > ve digerleri ittifak
yaparken ¢ekimser kalmak (1) seklide bir yliksekten algaga dogru bir tercih egilimi mevcuttur.
Oyuncu tercihlerini atfettigi kazan¢ katsayilarini iki oyuncu i¢in de eslestirip modeli
inceledigimizde Oyuncu A, digerleri ¢gekimser kalirken ittifak yapmayi tercih etmektedir (4,1),
ayni sekilde diger oyuncular A’nin ¢ekimser kalma tercihine ittifak yaparak cevap verme
hamlesine gitmeyi tercih etmektedirler (1,4). Ve yine benzer bir bigimde oyuncular birbirlerinin
ittifak hamlelerine, ittifak yaparak cevap vermektedirler (2,2).

Bu durumda, yani ittifak odakli giivenlik ikilemi sartlarinda oyuncularin tercih analizleri
yapildiginda goriilecektir ki ittifak yapmak, c¢ekimser kalmaktan {istlindiir ve miittefik
kazanmak en iyi hamleler biitiinii olmaktadir. Snyder’in bu ittifak oyunu gostermektedir ki
giivenlik ikilemi i¢inde etkilesimde olan ¢ok kutuplu bir diinyada devletler, giivenlik arayisi
icindelerse ittifak sistemleri ile koalisyonlara dogru evirilme egilimi gdstermektedirler (Snyder
1984, 465).
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Oyun teorisyenlerinin iizerinde calistig1 bir diger onemli giivenlik meselesi ise caydiricilik
kavramidir. Caydiricilik, bir aktoriin bagka bir aktorii belirli bir eylemi yapmaktan kaginmaya
ikna etmek i¢in “tehditler kullanmas1” olarak tanimlanir (Huth 1999, 26). Tehditler, hedefteki
tarafin belirli bir eylemi gergeklestirirse tecrilbbe edecefi maliyetleri ve kayiplari ona
yansitabilecegini “ikna ettigi 6l¢iide” caydiricidir (Huth 1999, 26), bu nedenle tehdidin arkasi
dolu olmalidir. Caydiricilik sadece askeri anlamda kavramlagtirilmamakta olup gayri-askeri bir
yaptirim ya da 6diil ile de isleyebilir (Huth 1999, 26-27); yani caydiriciligi amaglayan aktor,
hedefteki aktoriin belirli hamleyi yapmamasi i¢in ekonomik ya da politik bir ceza tehdidi veya
odiillendirme vaadi ile de amagladig1 bu isten uzaklastirabiliyorsa, caydiricilik basarili demektir
(Snyder 1970, 106). Sosyal bilimciler bu kavramsal cerceve i¢inde devletlerin giivenliklerini
korumak niyetiyle caydiriciligi kullanmasi ve caydiriciligin gecerli olabilecegi sartlari
incelemek amaciyla oyun modelleri ile bu meseleyi incelemektedirler (Zagare 1990; Snyder
1960).

Ornegin Powell (1990 25-27), devletlerin benimsedigi belli basli caydirma politikalarmin ne
kadar gecerli olabilecegini analiz etmektedir. Bunun i¢in de hayati veya uzaktaki ¢ikarlara kars1
olabilecek en ufak bir zorlamaya karsi devasa bir niikleer tepki ile karsilik verme tehdidiyle
caydiriciliga ulasmaya calisan ‘Kitlesel Misilleme’ stratejisinin inandiriciligini incelemistir

(Powell 1990, 26).
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Powell’in (1990, 27) Kitlesel Misilleme Oyununun Sadele

stirilmis Hali

Durum 1

Durum 2

Durum 3

Durum 4

II. Oyuncu i¢in
uzaktaki ¢ikar ve
yaralanmama
durumu hali

II. Oyuncu i¢in
hayati ¢ikar ve
yaralanmama
durumu hali

II. Oyuncu i¢in
hayati ¢ikar ve
yaralanabilme hali

II. Oyuncu igin
uzaktaki ¢ikar ve
yaralanabilme hali

Powell’in (1990, 27) Kitlesel Misilleme Oyunundaki terimler

o

1.0yuncunun 2. Oyuncuya kars1 meydan okumama hamlesi

1.0yuncunun 2. Oyuncuya meydan okuma hamlesi

1.0yuncunun meydan okumasina karst 2.0yuncunun razi olma hamlesi

p
n
A

1.0Oyuncunun meydan okumasina karsilik 2.0yuncunun kitlesel misilleme ile tepki
verme hamlesi

=}

1.0yuncunun 2. Oyuncuya meydan okumamasi akabinde 1.0yuncunun elde edecegi
fayda degeri

1.0yuncunun 2. Oyuncuya meydan okumamasi akabinde 2.0yuncunun elde edecegi
fayda degeri

Durum 1 ve Durum 4 sartlarinda 1.0yuncunun meydan okumasi ve 2.0yuncunun
razi olmast sonrast 1.Oyuncunun elde edecegi fayda degeri (1.0yuncu, 2.0yuncu
razi oldugu i¢in az bir kazang elde etmektedir).

Tiim durumlarda 1.0yuncunun meydan okumasi ve 2.0yuncunun kitlesel misilleme
ile tepki vermesi ardindan 1.Oyuncunun elde edecegi fayda degeridir (1.0Oyuncu,
2.0yuncunun kitlesel misillemesinin ardindan kaybi biiyiik, kazanci ise hi¢ yoktur).

Durum 1 ve Durum 4 sartlarinda 1.0yuncunun meydan okumasi ve 2.0yuncunun
razt olmasi sonrast 2.0yuncunun elde edecegi fayda degeridir (2.Oyuncu,
1.0yuncunun hamlesine razi oldugu i¢in bir kazanci yoktur, kaybi ise kiigiiktiir).

Durum 1 ve Durum 2 sartlarinda 1.0yuncunun meydan okumasi ve 2.0yuncunun
kitlesel misilleme ile tepki vermesi ardindan 2.Oyuncunun elde edecegi fayda
degeridir (2.0yuncu, 1.0yuncunun meydan okumasina karsilik kitlesel misilleme
hamlesi durumunda kendisi de az bir kayba ugramaktadir).

Durum?2 Durum 3 sartlarinda 1.0yuncunun meydan okumasi ve 2.0yuncunun razi
olmasi sonrasi 1.0yuncunun elde edecegi fayda degeridir (2.0yuncu, 1.Oyuncunun
meydan okumasina razi oldugu icin 1.0yuncu biiyiik kazang elde etmektedir).

Durum 2 ve Durum 3 sartlarinda 1.0yuncunun meydan okumasi ve 2.0yuncunun
razt olmasi sonrast 2.0yuncunun elde edecegi fayda degeridir (2.0yuncu |,
1.Oyuncunun meydan okumasina razi oldugu i¢in kendisi biiyiik bir kayba
ugramaktadir).
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Oyun modelinde, Powell, hayati ¢ikarlar,* uzak cikarlar,> yaralanabilme® ve yaralanmama’
durumlarinin kombinasyonu ile olusturdugu Kitlesel Misilleme oyun modeli ile caydiricilik
stratejisini test etmistir (Powell 1990, 27). Yukaridaki oyun modellerinin ¢oziimii,® caydiricilik
politikasi agisindan ilging ¢ikarimlar ortaya koymaktadir. Powell’in (1990, 29) oyun modelinin
analizi gostermektedir ki bir devletin kendisinin uzaktaki veya hayati ¢ikarlarina yonelik
meydan okumalara karsi kitlesel bir kuvvetle misilleme yapacagi tehdidi, sadece hayati ¢ikar
ve yaralanmama durumu altinda gecerli olabildigini, diger tiim sartlarda, yani, uzaktaki
cikarlarina yonelik meydan okuma varken ve yaralanmama durumunda, hayati ¢ikarlarina
yonelik meydan okuma varken yaralanabilme durumunda ve uzaktaki cikarlarina yonelik
meydan okuma varken yaralanabilme sartlarinda gecerliligini korumadigini gdstermektedir.
Powell’da (1990, 29) buna istinaden, Soguk Savas doneminde Amerika Birlesik Devletleri’ nin
kendi ¢ikarlarina kars1 ‘Kitlesel Imha' seklinde cevap verecegi tehditli caydirma politikasinin,

uzaktaki ¢ikarlar1 hedef alindiginda gegerli olmadigin1 ve Sovyetler Birligi’nin, Amerika’nin

4 Hayati cikarlar bir devletin ugurunda taviz vermeyecegi ve kaybimin o devletin ulusunu derinden etkileyebilecek
olan degerlerdir. (Drew & Snow 2006, 31-33).

3 Uzaktaki cikarlar ise belirli bir ehemmiyeti olan lakin bir devleti ve ulusunu bir biitiin olarak etkilemeyen ve
kaybinin etkisinin diigiik oldugu degerlerdir. (Drew & Snow 2006, 31-33).

¢ Yaralanabilirlik (vulnerability) bir ulusun ya da devletin askeri unsurlarmin herhangi bir eyleme kars1 agik
oldugunu belirten terimdir. (United States Department of Defense 2016, 256).

7 Yaralanmama durumu (invulnerability) bir ulusun herhangi bir tehdide veya tehdidin sonucuna kars1 kesin olarak
var olan savunma kapasitesi ve iradesinin mevcudiyetini belirten terimdir. (Fischer 1982, 206).

8 Caydiriciligin gegerliligini bulmak amaciyla modeli geriye dogru ¢ikarsama ydntemi ile analiz ettigimizde, 1.
Durumda, yani 2. Oyuncu i¢in uzaktaki ¢ikar ve yaralanmama sartlar1 altinda, 2.0yuncu icin fayda degerleri
karsilagtirmasi -2>-3 oldugundan u, yani raz1 olmay1 sececektir. 2 nin u sectigini varsayip 1.0Oyuncu i¢in oyunda
yukariya dogru ¢ikarsama ile ilerleyip, yani 1’in hamlelerine bakarsak eger onun da fayda degerleri karsilagtirmasi
2>0 oldugundan 1.Oyuncu da S, yani meydan okuma sececektir. O halde Nash Dengesi (8, ¢) 1.0Oyuncunun
meydan okumasi, 2.0yuncunun da razi olma hamleleridir. II. Durum i¢in baktigimizda, yani 2. Oyuncu i¢in hayati
¢ikar ve yaralanmama durumu sartlar1 altinda yine geriye dogru ¢ikarsama yontemi ile inceledigimizde 2.Oyuncu
-3>-8 oldugundan 4 yani kitlesel misilleme hamlesini segecektir. 2 nin bu hamlesini segecegini varsayip oyunda
yukariya dogru ilerleyip yani 1’in hamlelerine bakarsak -10>0 oldugundan a, yani meydan okumayacaktir. O halde
Nash Dengesi (a, 4), 1’in meydan okumamasi ve 2’nin kitlesel misilleme yapmasi. III. Durum i¢in baktigimizda
yani 2. Oyuncu i¢in hayati ¢ikar ve yaralanabilirlik sartlar1 altinda modeli geriye dogru ¢ikarsama ydntemi ile
inceledigimizde 2.0yuncu -8>-10 oldugundan u, yani razi olma sececektir. 2.’nin u sectigini varsayip oyunda
yukariya dogru ilerleyip yani 1’in hamlelerine bakarsak eger 8>0 oldugundan f, yani meydan okuma segecektir.
O halde Nash Dengesi (f, 1) 1.Oyuncunun meydan okumasi, 2.0yuncunun da razi olma hamleleridir. IV. Durum
icin baktigimizda yani II. Oyuncu i¢in ¢evresel ¢ikar, yaralanabilirlik sartlart modeli geriye dogru ¢ikarsama
yontemi ile inceledigimizde 2. Oyuncu -2>-10 oldugundan x, yani razi olma segecektir. 2. nin u sectigini varsayip
oyunda yukariya dogru ilerleyip, yani 1’in hamlelerine bakarsak eger 2>0 oldugundan £, yani 1 meydan okuma
sececektir. O halde Nash Dengesi (5, 1) 1.Oyuncunun meydan okumasi, 2.0yuncunun da razi olma hamleleridir.
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yara almayacak olusuna ragmen uzaktaki ¢ikarlarina karsi meydan okuyabilmesini bu yolla
aciklamaktadir (oyundaki Durum 1).

Sonug¢

Oyun Teorisinin Uluslararas iliskilerdeki Giivenlik meselesine bakisini inceleyen bu ¢alisma,
bu kuramin cikis noktasini, diger Uluslararasi iliskiler Teorilerinden farkini, kullandigi
terminolojiyi ve temel bilesenlerini agiklamakla birlikte giivenlik konusunda yer edinen
Giivenlik ikilemi ve bu ikilemin barindirdig: silahlanma ve ittifak kurma eylemleri ile birlikte
caydiricilik meselelerini analiz etmistir. Ayrica bu calisma, oyun kuraminin 1940’lar
Amerika’sinda ekonomist ve matematikg¢ilerin sosyal bilimler i¢cin kavramsallagtirdigi ve
mevcut Realizm ya da Liberalizm gibi diger teorilerden farkli olarak stratejik etkilesimde
bulunan, yani kendi eylemlerinin digerlerinin eylemlerini de etkiledigi sartlar1 incelemek i¢in
kullanilan, bir analiz yontemi oldugunu gostermistir. Temel bilesenleri olarak oyun, oyuncu,
hamle, strateji, denge, deger, sonug¢ gibi elemanlardan olustugunu ve bunlarin birlesiminden
modeller tretebildigini aciklamistir. Oyun teorisinin Giivenlik konusuna bakisinda da
modellerin merkezde yer aldigin1 ve bu farkli soyutsal yaklagimlarla oyuncularin is birligi,

catigma ya da caydirma hamleleri {izerine ¢ikarsamalar yapabildigini gostermistir. Oyun teorisi
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giiclii bir analitik ara¢ olup sosyal bilimlerin bir¢ok alaninda kullanilabilirligi vardir. Uygulama

alaninin genisligi istatistik ya da matematik kadar benimsendigini de gostermektedir.

e Oyun teorisi iki veya daha fazla aktoriin, stratejik bir etkilesim altinda yani
hamlelerinin ve tercihlerinin birbirlerini etkiledigi durumlarda, karar verme siireclerini
ve bunun sonuclarini analiz etmek icin kullanilan bir ¢alisma ¢ercevesidir.

e Oyun olarak adlandirilan etkilesimleri modelleyerek onlar1 matematiksel bir dil ile
betimlemektedir.

e Realizm ya da Liberalizm gibi diinyadaki uluslararasi iligkilerin genel isleyisini
aciklamaya ¢abalayan bir teori degildir; aktorler arasi etkilesimleri durumsal olarak
incelemeye yarayan -yani savas ¢ikarsa ittifak kur ya da kurma gibi- bir tekniktir.

e 1940’larda kavramsallastirilmaya baslanmis olup, giinlimiizde bir ¢ok sosyal ve siyasi
alanda kullanilmaktadir.

e Temel yap1 taglari, oyun modeli ve modelin bilesimleri olan oyuncu, oyuncularin
hamleleri, bilgileri, tercihleri veya stratejileri ile, kararlar ve etkilesimlerin sonucu
ortaya ¢ikan dengedir.

¢ Opyun teorisinin uluslararasi giivenlik meselelerine bakisi oyun modelleri ile olmaktadir
ve bu modellerin baslicalar1 giivenlik ikilemi, silahlanma-silahsizlanma durumlari,
ittifak kurma egilimleri ve caydiricilik konularini merkez almaktadir.

Bu oyun modelleri hangi durumlarda aktorlerin silahlanip veya silahlanmayacagini, hangi
kosullarda ittifaka katilip ya da ¢ekimser kalacagina, yahut hangi sartlarda caydiriciligin
isleyip islemeyecegini ortaya koyan analizler sunmustur.
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