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Yiiksek Lisans Tezi

Davranissal Oyun Teorisinde Kullanilan C6ziim Stratejileri Uzerine Deneysel Bir
Yaklasim

T.U. Fen Bilimleri Enstitiisii

Biyoloji Anabilim Dali

OZET

Bu calismada, ¢ocuk, geng, yetiskin ve yasl olmak tizere farkli yas gruplarina
dahil goniillii erkek ve disi katilimcilara basit bir “oyna kazan oyunu” oynatilmis ve
mahkum c¢ikmazi ikilemi olarak adlandirilabilecek bu oyunu kazanma konusunda
kullandiklar1 davranigsal stratejilerinin belirlenmesinde fedakarlik, rekabet, isbirligi ve
bencilligin hangisi ya da hangilerinin etkili oldugu ve etki derecelerinin ne kadar oldugu
tespit edilmistir. Oyun bir daha karsilasma imkani olmayan kisilerden olusturulan bir
grup ile sadece bir kez, aralarindaki arkadaglik/akrabalik gibi iliskiler nedeniyle tekrar
karsilagmalar1 muhtemel bir grupla ise ardisik olarak10 kez oynanmistir. Her iki oyun
tipindeki yas gruplarina 5 ¢ift erkek, 5 ¢ift de disi katilimc1 yer almistir. Sonuglar, farkli
yas gruplarinda cinsiyete bagl strateji farkliliklar1 ortaya ¢ikmis olsa da gerek bireysel
kazang gerekse de grup kazanci icin en iyi stratejinin isbirligi oldugu ortaya ¢ikmuistir.
Sonuglar ayni zamanda tekrarli oyun oynayan g¢ocuklarda disilerin, genglerde ise
erkeklerin rekabetgi bir strateji benimsediklerini gostermistir.Yetigskin ve yash gruplarda
ise iki esey arasinda kazanilan oyun sayilar1 arasindaki bir farklilik tespit edilmemistir.
Tek karsilagsmali oyunda ise, bencillik temelli bir rekabet stratejisinin goriilmesi
beklense de katilimeilarin aralarinda isbirligi yaparak dahi bir oyuncunun kazanmasina
olanak tamimis olmalar1 ilgingtir. Isbirliginin sadece arkadaslar/akrabalar degil
aralarinda kan bagi olmayan kisiler arasinda da goriiliiyor olmasi1 toplum dinamiklerinin
ve sosyal iligkilerin devamu i¢in ne kadar 6nemli bir strateji oldugunu gostermektedir.
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Master Thesis
An Experimental Approach on Solution Strategies Used in Behavioral Game Theory
Trakya University Institute of Natural Sciences

Biology Department

ABSTRACT

In the present study, a simple play and win game was presented to volunteer
males and females of different ages grouped as children, youngs, adults and aged and
the way altruism, competition, cooperation and selfishness affected the behavioral
strategies used by the players to win the game which can be considered as Prisoner's
Dilemma was revealed. The game was played only once with players who has no or
little chance of meeting again in the future, and 10 times with players with a high
chance of meeting again due to their relationshps as friends or relatives. 5 male and 5
female pairs played the game for each of the two game types. Although differences
were present among males and females in different age groups, the results showed that
cooperation was the best strategy to be used to maximize both personal and group gains.
The results also showed that females of the children group and males of the young
group in the multiround game adopted a competition strategy. There was no difference
between the number of won games in the adults and aged groups. In the one game
group, although a competition based games were expected, it is considered interesting
that players of this group allowed one player to win some games even with pure
cooperation. The use of cooperation not only between friends/relatives but also people
with no prior acquaintance shows how important it is as a strategy for maintanence of

social dynamics and relations.
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BOLUM 1

GIRIS

Dogada hayvanlar tiirdaglarina kars1 sergileyecekleri davranissal yanitlar ¢esitli
sekillerde organize ederler. Bazi tiirlerde bireyler bir araya gelmekten kaginip sadece
eslesmek icin aralarinda bir iligski kurarlarken, bazilarinda gruplar halinde bir yasam
stratejisi benimsemislerdir. Bu ikinci durumdaki her hangi bir birey i¢in grup halinde
yasamanin en belirgin avantaji bir predator tarafindan yenme olasiliginin indirgenmesi
olsa da baz tiirlerde grup halinde yasamak bireylere daha fazla getiriler saglayabilir.
Grup iiyeleri birbirlerine besin bulma ve yakalama, yuva inga etme ve koruma ve
yavrularin bakimi konularinda aktif olarak yardim edebilirler.

Aralarinda akrabalik iliskisi olmayan hayvanlarin neden isbirligi yaptiklari
evrimsel biyologlar i¢in yillarca ¢6ziilemeyen bir bilmece olarak kalmistir. Fedakar bir
sekilde davranmak, diger bir ifadeyle bir kisinin baskalarmin iyiligi i¢in calisirken
kendisinin bir bedel Odemesi evrimsel acidan bakildiginda bir anlam ifade
etmemektedir. Siirekli olarak bagkalarma yardim eden gercek anlamda fedakar
(biyolojik fedakarlik) bir birey kendi hayata kalma sansini tehlikeye sokmaktadir ve
sahip oldugu fedakar genlerini sonraki nesillere aktaramayabilir. Ancak buna ragmen
baz1 hayvan gruplarinda fedakar davranislar goriilmektedir. Ornegin, vampir yarasa
disileri akraba ve akraba olmayan bireylerin olusturdugu karisik gruplarda tiineyerek
giinii gecirirler. Tiinekteki yarasalardan bazilar1 gece kan emecegi bir konak bulmaya
ciktiginda eli bos donebilir ve beslenmeden tlinege geri gelen bir vampir yarasa ¢ok
uzun silire hayatta kalamaz. Ancak, tiinekteki yarasalar a¢ bir sekilde geri gelen tiinek
arkadaslarina kusmak sureti ile kan vererek onlarla besinlerini paylasirlar (Wilkinson,

1984). Bu durumda basarili bir beslenme aksami geciren bir yarasa muhtemelen



akrabasi olmayan bir baska yarasayla besinini paylasarak kendi kazancindan feragat
etmektedir.

Fedakarca davraniyor olmak, s6z konusu fedakar bir davranis ile aktér olan
bireyin bir maliyet 6demesi gerektigi anlamina gelmektedir. Bir siniftaki 6grencilerden
bazilarinin bir proje 6devi i¢in bir grup olusturduklart ancak gruptaki bir kisinin, hig¢
katki saglamasa da, gruptaki herkes ile ayni bagari notunu aldigi sik goriilen bir
durumdur. iki kisinin katildig1 ortak bir projenin oldugu bir durum sdz konusu olsun. Bu
projedeki taraflardan her birinin alacagi basar1 notu her iki tarafin katilimi ile projeye
verilecek ortak nota baghdir. Eger her iki taraf da iyi c¢alisirsa basari notlar1 da
muhtemelen iyi olacaktir. Ancak eger taraflardan bir tanesi ¢ok fazla emek harcamaz ve
neredeyse hic is yapmazsa, bu durumda diger katilimei icin bir ikilem ortaya cikar. lyi
bir not almak icin diger kisinin islerini de yaparak tiim isi kendisinin iistlenmesi
gerekecektir. Arkadasinin tembelligine karst misilleme yaparsa bu durumda her iki taraf
da basarisiz bir not alacaktir. Bu “asag tiikiirsen sakal, yukar tiikiirsen biylk” durumu
davranig bilimcileri tarafindan “acimasiz bag” olarak adlandirilmaktadir. Bu 6rnekteki
caliskan 6grenci grup halinde calismanin (ya da yasamanin) avantajlarini nasil en tist
diizeye c¢ikarabilir? Ayni tembel arkadas ile tekrar calismasi gerektiginde nasil
davranabilir?

Cogu kosulda ve cogu hayvanda dogal secilim esas olarak bencil davranislar
yoniinde isler ve birisine bir maliyet getirirken baskasina kazang¢ getiren davranislari
se¢cmez. Ancak dogada bunun tersi durumlar1 gérmek de miimkiindiir. Trivers (1971),
hayvanlarin fedakar davranislar sergilemelerinin, eger yapilan iyilik gelecekte 1yiligi
yapan hayvana geri donecekse miimkiin olacagini ileri stirmiistiir. Boylesi bir durum bir
cesit “eger yarmn sen de benim sirtimi kasiyacaksan bugiin senin sirtin1 kasiyacagim”
ornegidir. Ancak bdylesi bir strateji, yardimi nazikce kabul eden ancak gelecekte bu
yardima karsilik vermeyen aldaticilarin varligi nedeniyle sekteye ugramaya aciktir.
Trivers Onermesinde bu problemi tespit etmis ve karsilikli fedakarlik davranisinin
sadece bireylerin birbirlerini tanidiklar1 ve bir daha bir araya gelme olasiliklarmin
yiiksek oldugu durumlarda evrilecegi sonucuna varmistir.

Isbirligi ve aldatma tiim sosyal c¢ikmazlarin temelini olusturan iki 6gedir
(Dawes, 1980). Isbirligi yapmay tercih eden bireyler bir bedel 6deme pahasina icinde

olduklar1 grubun toplam zindeligini artirirlarken aldatmayir segen bireyler bunu



yapmazlar. Isbirligi yapan bireylerin bireysel zindeliklerindeki diisiise bagli olarak
secilim baskilarinin aldaticilarin lehine g¢alistigi gercegi isbirliginin ortaya ¢ikisini
¢cOziilemez bir problem haline getirmektedir. Evrimsel oyun teorisi (EOT), bencil ve
akraba olmayan bireyler arasindaki isbirligi konusunda ¢alismalar yapmak igin ¢ok
kullanigh bir zemin saglamaktadir (Smith & Price 1973). En basit sekli ile gogu sosyal
¢ikmaz her bir oyuncunun isbirligi (i) ya da aldatma (A) seceneklerine sahip oldugu iki
oyunculu bir oyun olarak ele alinabilir. Mahkum ¢ikmazi oyunu, sosyal anlamda en
anlamli kazancin isbirligi oldugu, ancak aldaticilarin bireysel olarak daha fazla kazang
saglayabilecekleri bir durumu modellemek icin yaygin kullanima sahip bir oyun olarak
ileri stiriilmiistiir (Axelrod ,1984). Matematiksel anlamda bu oyun Sekil 1.1.’deki bedel

matrisi ile tanimlanabilir.
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Sekil 1.1. Mahkum ¢ikmazi oyunundaki bedel matrisi. R her iki tarafin isbirligi
yapmasi durumunda elde edecekleri kazanci, P her iki tarafin birbirini aldatmasi
durumunda karsilagsacaklar1 cezayi, S ve T ise oyuncular farkli davrandiklarinda
O0deyecekleri bedeli temsil etmektedir.

Mahkum ¢ikmazi oyununun esasit T>R>P>S siralamasina dayanmaktadir. Her
iki oyuncu i¢in en 1yl se¢im, diger bir ifade ile evrimsel kararli strateji (EKS)
aldatmaktir. Ozellikle, aldatmanin cazibesi (T>R) ve aldatilma korkusu (S<P) isbirligini
riske edebilecek durumlardir ve dogal secilim prensiplerine gore igbirliginin ortadan
kalkmas1 kagiilmazdir. Diger taraftan, bu ¢ikarima ragmen isbirligi biyolojik ve sosyal
sistemlerde goriilen bir olgudur. Konu ile ilgili teorik ¢alismalarin biiyiik bir kismi
oyuncularin karsilastiklar1 bedel karsilastirmalarina dayali kurallara dayandirilmastir.
Her ne kadar bu kurallar, bedelin zindelik ya da iireme basaris1 olarak ele alindig
biyolojik evrim kavramina uysalar da oOzellikle ekonomik bakis agisindan
sorgulanabilirler ¢linkii ¢ogu durumda bireyler karsi tarafin hamlelerini 6ngorebilirler
ancak bu Ongdriilerinin kendilerine ne kadar bir kazang saglayacagini bilemezler.

Aslinda deneysel gozlemler mahkum c¢ikmazi ya da kamu mali oyunlarini oynayan



denek kisilerin bedelleri dikkate almadiklarini, aksine karsilikli bir diizende gozledikleri
isbirligi davranislarina 6nem verdiklerini ve bu nedenle de partnerleri ne kadar fazla
isbirligi yaparsa o derece karsilik vermeye meyilli olduklarini isaret etmektedir
(Fischenbacher, Géachter & Fehr, 2001; Gruji¢, Fosco, Araujo, Cuesta & Santchez,
2010).

Oyun teorisinde,-oyunlar kisi veya ekip sayisina gore siniflandirilabilir. Tek
kisilik oyunlarda oyuncu, iskambil ya da sans oyunlarinda oldugu gibi doga veya sansa
kars1 oynayabilir. Iki kisili oyunlarda faydalarin ¢atisik olup olmadigina bagli olarak
oyuncular igbirligine de gidebilmekte, rekabetsel stratejilere basvurarak faydalarini
maksimuma c¢ikarma yolunu da tercih edebilmektedirler. Diger taraftan c¢ok kisili
oyunlarda oyuncularin ittifak kurma ve izleyecekleri stratejileri kurmakta daha fazla
opsiyona sahip olma sanslar1 yiiksektir (Allan & Dupont, 1999).

Iki oyunculu oyunlarda en sik gériilen karsilik durumu, reaktif strateji olarak
adlandirilan kisasa kisas stratejisidir. Bu stratejide bir oyuncunun ilk hamlesi igbirligi
yapmak olmali ancak sonraki hamlesinde karsisindaki diger oyuncunun yaptigi
hamlenin aynisin1 yapmalidir. Diger bir ifadeyle, eger bir oyuncu isbirligi yaptiktan
sonra digeri de isbirligi yaparak yanit verirse, ilk oyuncunun sonraki hamlesi de isbirligi
yoniinde olmalidir. Ama eger isbirligine kars1 aldatma ile yanit veriliyorsa, bu durumda
bir sonraki hamle aldatma yoniinde olmalidir.

Bu calismada, bir mahkum ¢ikmazi ikilemi olarak adlandirilabilecek stratejik bir
etkilesim icine giren farkli yas, cinsiyet ve arkadaslik/akrabalik derecesine sahip
kisilerin bu ikilemin ¢6ziimii icin kullanacaklar1 stratejilerin ve/veya strateji
kombinasyonlarinin neler olacaginin belirlenmesi amaglanmistir. Denek olarak segilen
kisilerden olusturulan farkli ikili etkilesim gruplarma basit bir “oyna kazan oyunu”
oynatilarak oyun sonucunda elde edilen veriler karsilastirmali olarak degerlendirmis ve
oyuncularin oyunu kazanma konusunda kullandiklar1 ve/veya gelistirdikleri davranissal
stratejilerinin belirlenmesinde fedakarlik, rekabet, isbirligi ve bencilligin hangisi ya da
hangilerinin etkili oldugu ve etki derecelerinin ne kadar oldugu ortaya konmustur. Elde
edilen sonuglarin, toplumsal iliskilerinde ortaya koydugu davranis ¢iktilarini ¢ogu kez
belirgin bir bilgi-biling temeline oturtmayan giiniimiiz insan toplulugunun davranislarini
sorgulama ve yonlendirmelerine destek saglamasi bakimindan ©nemli oldugu

diistiniilmektedir.



BOLUM 2

GENEL BIiLGILER

Isbirligi biyolojik sistemlerin temel &zelliklerinden bir tanesidir. Tek
hiicrelilerden ¢ok hiicreli organizmalarin gelismesi, grup halindeki hayvanlarda toplu
davraniglar ve insan toplumu isbirligi temelli etkilesimlerin goriildiigii ¢ok sayidaki
karmasik biyolojik sistemlerden bazilaridir. Istismarcilarin varligina ragmen isbirliginin
nasil ortaya ¢iktig1 ise hala bir tartisma konusudur. Isbirligi yapanlar ortak fayda icin
ortaya bir yatirim koyarlarken istismarcilar bu maliyetten uzak dururlar. Dolayisiyla, en
iyl uyum saglayanin hayatta kaldig: ilkesine dayali evrimsel prensiplere gore dogada
istismarin baskin igbirliginin ise nadir olmasi beklenebilir. Bu nedenle, dogal secilim
yolu ile isbirliginin evrimine yol agabilecek mekanizmalarin ortaya konulmasi
Darwin’den giintimiize kadar 6nemli bir biyolojik problem olarak kalmistir.

Darwin’in ileri silirdligii ve rekabet ve hayatta kalma savasini1 temel alan dogal
se¢ilim teorisi evrimin mekanizmasini agiklamaktadir. Giliniimiize kadar segilimin
populasyon, hatta tiir diizeyinde meydana geldigi diislinlilmiis ve isbirligi adaptif bir
davranig olarak ele alinmistir. Evrim teorisinin igbirligi ve fedakarlig1 agiklamada
kullanilan ilk agilimlar1 Hamilton (1963)’un akrabalik teorisi olmustur. Bu teori, 6liimlii
tastyicist i¢in gelecege bakan ve populasyonda potansiyel olarak dliimsiiz kopyalarini
yerlestirmenin yollarini arayan genleri evrimin temel birimi, fedakarlik ve isbirligini de
bir genin frekansini artirict birer mekanizma olarak almistir. Bunula birlikte, dogada
aralarinda akrabalik bagi olmayan, hatta bazen farkli tiirlere ait bireyler arasinda,
nadiren kendini feda etme asamasina kadar giden isbirligi 6rneklerinin olmasi agiklama
beklemektedir. Hamilton’a gore fedakar bir davranisin ortaya ¢ikmasi i¢in fedakar
davranigta bulunan aktoriin karsi karsiya kalacagi bedelin (c) fedakar davranisin

yapildig1 alicinin elde edecegi kazang (b) ile aktdr ile alic1 arasindaki genetik yakinlik



derecesinin (r) ¢arpimindan fazla olmamasi gereklidir (r x b > ¢). Aksi durumda fekadar
davranig giliclii bir negatif secilim baskisi ile karsi karsiya kalacaktir. Fedakar
davraniglarin ortaya ¢ikabilmesi i¢in gerekli kosullar basit ve agik olsa da isbirligi
davranisinin evrimini i¢in ¢ok cesitli aciklamalar ortaya koymak miimkiindiir. Isbirligi
davraniginin anlasilmasindaki en 6nemli ve zor nokta, isbirligi yapan bir bireyin karsi
tarafin da isbirligi davranisi sergilemesini nasil garanti altina aldigi/alacagi sorusudur.
Bu ¢ok temel problem mahkum a¢mazi oyununda ¢ok iyi ortaya konmustur. Bu oyunda
iki oyuncu da igbirligi yapma ya da karsi tarafi aldatma seceneginden birisini
secebilecegi icin iki oyuncu arasinda farkli bedelleri ortaya c¢ikaran 4 farkli olast
davranis kombinasyonu s6z konusudur. Oyundaki standart bedel matrisi géz Oniine
alindiginda, isbirligi davranis1 bir yatirim olarak ele alinabilir ¢linkii aktriin dogrudan
Odeyecegi bedeli diisiirlirken alicininkini artirir. Bir yatirmrmin da gelecekte elde edilecek
kazanglardan daha fazlasini saglamasi gereklidir aksi durumda segilim baskisi ile karsi
kalir. Bu nedenle, tek karsilagsmali oyunlarda isbirligi yapmanin bir getirisi yoktur ve
evrimsel olarak kararli tek strateji ithanet etmektir (Smith, 1982). Kosullu yatirimlarin,
diger bir ifadeyle kararli igbirligi davranisinin tekrarli bir mahkum a¢gmazi oyununda
nasil ortaya ¢ikabilecegi sorusu deneysel ve teorik ¢alisan bilim insanlarinin sordugu bir
soru olmustur c¢ilinkii mahkum a¢mazi oyunu dogada isbirliginin nasil ortaya
¢ikabilecegini agiklayan ¢ok sayidaki senaryodan sadece bir tanesidir (Dugatkin, 1997).

Biyolojik literatiirde isbirligi ile ilgili c¢alismalarda 3 yaklasim ©n plana
cikmaktadir; sosyal evrim teorisi, ekolojik modelleme ve oyun teorisi. Evrimsel oyun
teorisi ve diger ikisi arasindaki en temel fark sosyal evrim teorisi ve ekolojik teori
isbirligi davranisinin hangi kosullar altinda pozitif se¢ilim altinda oldugunu sorgularken
evrimsel oyun teorisi isbirligi davranisini bu davranisa neden olan stratejiler ve karar
verme mekanizmalar1 ile i¢ ice ele almasidir (Smith 1982; Smith & Price 1973).
Davranis kosullu olmadigi silirece davranig ve strateji ayni anlama gelir ve bu ii¢
yaklasim bir noktada birlesirler. Sorulan genel bir soru sudur; hangi ekolojik ve yasam
tarihi degiskenleri kosullu olmayan isbirligi davranisini tegvik eder? Belirli bir durumda
bir birey i¢in olas1 davranis repertuar arasinda isbirligi davranisi sadece bir segenek ise,
bu durumda stratejiler ve karar mekanizmalarina vurgu yapan oyun teorisi yaklagimi
isbirligi davraniginin kosullu olma durumunu irdeleyebilir. Bu durumda artik isbirligi

davranigiin degil de bireylerin isbirligi sergiledikleri kosullart belirleyen hangi karar



verme mekanizmalarinin pozitif se¢ilim baskist altinda oldugu 6nem kazanmaktadir.
Isbirligi davranisinin kosullulugunun bir sonucu olarak ayni bireyler bazen isbirligi
yaparken bazen de aldatmayi tercih edebilirler. Davranistaki bu esneklik nedeniyle oyun
teorisi yaklasimi bir bireyin davranisi ile iki birey arasindaki etkilesim arasindaki farki
ortaya koymak durumundadir. Ornegin eger iki bireyden sadece bir tanesi isbirligi

yaparsa bu durumda isbirliginden s6z etmek miimkiin miidiir?

2.1. Oyun Teorisi Yaklasimindaki Yontemler

Gergek hayattaki etkilesimlerde bireylerin davranislari ¢ok sayida evrimsel ve
gelisimsel degisken tarafindan etkilenmektedir (Bshary, 2010). Bu degiskenler arasinda
birey etkilesime girdigi kisinin kimligi, onceki deneyimleri, onceki karsilagmalari,
gelecekte karsilasma olasiliklari, {giincii kisilerin varligr gibi durumlar sayilabilir.
Bshary ve Bronstein (2004), isbirligi ve mutualizmi etkileyebilecek ¢ok sayida
degiskeni igeren bir liste hazirlamislardir. Bu liste igerisinde en 6nemi olanlar sdyle
siralanmustir;

1- Yatirnm; yardim etme davranist bir yatirim midir yoksa aktore karsi tarafin
nasil davrandigindan bagimsiz olarak anlik bir kazan¢ saglar mi1? Eger
davranis bir yatirim ise bagka sorular ortaya ¢ikar.

2- Isbirligi yapma (I) ve isbirliginden kacma (K) arasindaki bedel iliskisi;
Yatirim davranisi, davranisin yapildigi kisi tarafindan kullanildiginda aktor
bireye ikincil olarak bir katki saglayacagi icin, kosulsuz yatirim segilime
ugrayacaktir (I>K). Yapilan bir yatirimin getiri geri donen yatirimlara bagh
ise, en yliksek bedel isbirligi yapan birisine karsi aldatma yolunu se¢me ile
elde edilecektir (K>I). Bu kosullar altinda sadece kosullu stratejiler (eger kars
taraf isbirligi yaparsa igbirligi yap, eger aldatirsa aldat gibi) istikrarli igbirligi
davranisina neden olabilir.

3- Etkilesim sayisi; eger taraflar birbirleri ile birden daha ¢ok kez etkilesime
gireceklerse igbirligi davraniginin goriilme olasiligi daha da artar.

4- Partnerin secimi; partnerin bir se¢im yapmaya zorlanmasi aldatmanin

Oonlenmesi konusunda c¢ok etkili bir mekanizma olabilir ¢linkii aldaticilar



dislanma riskini goze alirlar ve sonucunda sadece baska aldaticilarla bir arada
kalabilirler.

Evrimsel kararli strateji agisindan bakildiginda, tekrar karsilasmali etkilesim
durumlarinda isbirligi davranist bir yatirim olarak ele alinabilir ¢linki bu davranis
partnerin davranisindan bagimsiz olarak aktoriin ddeyecegi anlik bedeli aza indirebilir.
Ayn1 zamanda, aldatma kazanci isbirligi kazancindan biiyliktiir ¢iinkii bir oyuncu i¢in en
ideal ¢oziim her zaman isbirligi yapan bir partneri aldatmaktir. Eger her iki partner de
isbirligi davranislarini 6diillendirirler ve bir kontrol mekanizmasi olarak aldatmaya karsi
ceza verme yoluna giderlerse isbirligi evrimsel kararli bir strateji olarak gelisebilir
(Nowak & Sigmund 1992).

Fedakarlik durumunda goriilen akraba segilimi, ikincil mutualizm (by-product
mutualism) ve igbirligi durumunda goriilen pozitif pseudoreciprocity gibi partnerin
davranigina bagli olmayan yardim davraniglari dogada ¢ok yaygindir. Tim bu davranis
bicimlerinde ortak olan nokta, temel kosullar saglandigi siirece aldatma davranisinin
asla faydali bir davranis olamayacagidir. Ikincil mutualizmde yardim etme davranist
aktdre partnerinin nasil davrandigindan bagimsiz olarak bir kazang saglar. Dolayisiyla,
yardim davranigi kisinin kendisine hizmet eden bir davranistir ve baskalarinin elde
edecegi kazang bir yan iirlindiir. Altin ¢akallardaki igbirligi bu tarz bir etkilesime 6rnek
olarak verilebilir. Ciftler halinde avlanan altin ¢akallarda avlanma basarisinin tek basina
avlananlara gore 6 kat daha yiiksek oldugu tespit edilmistir (Lamprecht, 1978). Av
basarisindaki bu artis g6z Oniine alindiginda, avlanmakta olan bir partnere verilecek en
1yl yanit, avlanmasini bekleyerek ava ortak olmaktan ziyade (avin basarili olacagi da
kesin degildir) onunla isbirligi yaparak avlanmaya katilmak olacaktir. Pozitif
pseudoreciprocity ikincil mutualizme benzese de elde edilen kazancin zamanlamasi
bakimindan farklilik gdstermektedir. Ikincil mutualizmde yardim davranisi aktdre anlik
net kazang saglarken pseudoreciprocitydeki kazang sonraki bir zamanda elde edilir (ileri
tarihlidir). Bu nedenle yapilan yardim bir yatirimdir ve getirmesi beklenen kazancin hig
gelmeme olasilig1 da vardir.

Iki partnerin etkilesiminin bir sonucu olarak stabil isbirliginin ortaya ¢ikmasina
neden olan ¢ok sayida durum s6z konusu olabilir. Bu farkli durumlarda, aldatici
bireylere karsi verilen ve aldatmaya karsi giiglii bir se¢ilim baskist olusturan yanitlar

farklilik gosterse de “bir kisi neden bagka bir kisiye yardim etmelidir? sorusuna;



ectmelidir ¢ilinkii  yardim aktoriin dogrudan kazancini, karsisindakinin
eylemlerinden bagimsiz olarak artirmaktadir.

eetmelidir ¢iinkii yardim davranisi, davranisi yapan aktore ikincil bir kazang
saglayan bir yatirimdir.

e etmelidir ¢ilinkii yardim davranisi daha sonra ayni sekilde geri doner.

eetmelidir ¢linkli yardim davranisi olumsuz yanitlarin ortadan kalmasina neden

olur seklinde 6nemli birtakim yanitlar verebilmektedirler.

2.2. Evrimsel Oyun Teorisi

Evrimsel oyun teorisi sosyal bilimlerde daha ¢ok uygulama alani bulan oyun
teorisinin biyolojiye uygulanmis halini ifade etmektedir. Adindan da anlasilacag: tizere
EOT en fazla uygulama alanini1 evrimsel biyoloji konusunda bulmaktadir. Evrimsel
biyoloji bir organizmanin gozlenebilir 6zelliklerinin ortaya ¢ikisindan, buna bagl olarak
da herhangi bir ortamdaki evrimsel zindeliginden biiyiik oranda genlerinin sorumlu
oldugu diisiincesine dayanmaktadir. Daha zinde organizmalar daha fazla yavru yapma
egilimde olacaklar ve neticesinde zindelik artisina neden olan genlerin populasyondaki
frekanslar artig gosterecektir. EOT ne gore, bir populasyonda gozlenen ¢ogu davranis o
populasyonu olusturan ¢ok sayida birey arasindaki etkilesimleri igereceginden herhangi
bir bireyin basaris1 digerleri ile nasil etkilesim kurduguna bagli olacaktir. Dolayisiyla
bir bireyin evrimsel zindeligi tek basina belirlenemez, aksine yasadigi populasyonun
biitlinii ele alinarak bir degerlendirme yapilmasi gereklidir. Buradan yola ¢ikarak dogal
bir oyun teorisi analojisi yapmak mimkiindiir. Bir organizmanin genetik olarak
belirlenen 6zellikleri ve davranislari onun bir oyundaki stratejilerine, zindeligi de
0dedigi bedele benzetilebilir. Bu bedel de etkilesim i¢inde oldugu diger organizmalarin
stratejilerine (6zelliklerine) baghdir (Easley & Kleinberg.2010).

Yukaridaki analojiyi daha anlasilir hale getirmek icin temsili bir kinkanath
populasyonu o6rnegi ele alinabilir. Belirli bir kinkanatli tiiriiniin olusturdugu bu
populasyonda her bir bocegin bir ortamdaki zindeliginin besin bulabilme yetenegine ve
buldugu besinleri etkili bir sekilde kullanabilmesine bagli oldugu varsayilsin. Bu

populasyona bireylerin belirgin bir sekilde daha biiyiik viicutlu olmalarina yol agan bir



mutasyon girmis olsun. Bu durumda populasyonda biiyiik ve kiiclik olmak iizere iki
formda bireyler olacaktir. Biiyiilk bdceklerin viicutlarinin ihtiyact olan metabolik
gereksinimleri devam ettirmeleri, elde ettikleri besinlerden ¢ok daha fazla nutrient
almalar gerekecegi i¢in oldukg¢a zor olacaktir ki bu da biiyiik viicutlularin zindelikleri
lizerine olumsuz yonde bir etki yapacaktir. Bu durumda biiyiik viicutlu olmaya yol acan
mutasyonun zindelik disiiriicii oldugu ve nesiller gectikce populasyondan elimine
edilecegi sonucu ¢ikarilabilir ancak durum boOyle olmayabilir (Easley &
Kleinberg.2010).

Populasyondaki tiim bireyler bir besin kaynagini tiiketmek i¢in bir araya
geldiklerinde her biri mimkiin oldugunca fazla besin elde edebilmek igin
cabalayacaktir. Beklenecegi lizere biiyiik viicutlu olanlar besinden ortalamanin iizerinde
bir pay alma konusunda daha basarili olacaklardir. Durumu biraz daha basitlestirmek
i¢in bu populasyondaki besin rekabetinde iki bireyin yer aldigini varsayalim. Bu rekabet
durumunda asagidaki olas1 sonuglar ortaya ¢ikacaktir;

e ki birey de aym viicut biiyiikliigiine sahip oldugunda ayn1 oranda besin elde
ederler.

e Biiylik viicutlu bir birey kiiciik viicutlu bir bireyle karsi karsiya gelirse,
besinden daha biiyiik bir pay alir.

e Her durumda biiyiik viicutlu bireyler elde ettikleri belirli miktardaki bir
besinden daha az bir zindelik katkis1 elde ederler ¢linkii besinin bir kism1 daha
maliyetli olan metabolizmalarini siirdiirebilmek i¢in kullanilacaktir.

Dolayisiyla, besin kaynakli bir iliskide iki bireyin elde edecekleri zindelik, iki

bocekli bir oyuna ait agsagidaki sayisal bedel matrisi ile gosterilebilir (Cizelge 2.1).

Cizelge 2.1. Viicut buytikliigii oyunu bedel matrisi.
Bocek 2

Biiyiik viicutlu olma Kiigiik viicutlu olma

Biiyiik viicutlu olma 55 1,8
Bocek 1
Kiigiik viicutlu olma 8,1 3,3

Cizelge 2.1. incelendiginde, yine yukarida agiklanan prensiplerin yerine getirildigi

goriilecektir. Iki kiigiik bocek karsilastiklarinda besin kaynagindan ayni oranda fayda
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saglarlarken, kiiclik bir bocegin karsisinda biiyiik bocegin kazanci ¢ok daha fazla
olacaktir. Iki biiyiik bdcek karsilastiginda ise elde edecekleri kazang ¢ok daha az olur
¢linkii her biri besini elde edebilme adina ¢ok daha fazla rekabet enerjisi harcayacaktir.
Bocek oOrneginde ilging olan bir sey soz konusudur. Bu oyundaki bocekler baska
bocekler ile karsilagtiklarinda kendilerine “viicudum hangi biiyiikliikkte olmak istiyor?”
seklinde bir soru sormazlar ¢ilinkii her bir birey tiim yasam boyunca iki stratejiden bir
tanesini oynama konusunda genetik olarak ©nceden programlanmis durumdadirlar.
Dolayist ile oyun teorisinin temelini olusturan strateji se¢imi, yapilan bu biyolojik
analojide eksik kalmaktadir.

Bocek populasyonu Ornegindeki evrimsel kararli stratejiler ele alindiginda
asagidaki degerlendirmelerin yapilmasit miimkiindiir. Eger sadece kiigiik viicutlu
bdceklerin olusturdugu bir populasyona birkag¢ tane biiyiik viicutlu birey girerse bu az
sayidaki birey ¢ok avantajli olurlar ¢linkii birbirleriyle karsilasma imkanlar1 oldukga
diisiiktiir ve dolayisiyla yasadiklart tiim rekabet durumlarinda elde edilebilir besinin
biiyiik bir kismina sahip olurlar. Sonug olarak, kiiciik viicutlu bocekler biiytik viicutlu
olanlar1 populasyondan elimine edemeyecekleri i¢in kiigiik olma evrimsel kararli bir
strateji degildir. Diger taraftan, biiylik viicutlu boceklerin olusturdugu bir populasyonda
populasyona sonradan girecek az sayidaki kiiciik bireyler besin rekabetini her zaman
kaybedecekleri igin biiyiik viicutlu olma evrimsel olarak kararli bir stratejidir (Easley &
Kleinberg.2010).

2.3. Evrimsel Kararh Stratejiler

Sosyal davraniglar birden c¢ok kisinin etkilesimini igeren davramislardir. Bu
nedenle sosyal karsilasmalarin ¢ogunda yapilacak en iyi sey digerlerinin ne yaptigina
dayanir. Diger bir ifadeyle, sosyal karsilagmalarda secilim tipik olarak frekansa baglidir
(Heino, Metz & Kaitala, 1998). Ilk olarak ekonomi alaninda, isletmeler arasindaki
rekabet durumlarindaki davraniglar1 Ongérmede kullanilan oyun teorisinin John
Maynard Smith ve George Price tarafindan biyolojideki frekansa bagli secilim
durumlarindaki evrimsel ¢iktilarin Ongodriilmesinde de kullanilabilecegi Onerilmistir
(Smith 1982; Smith & Price 1973). Bu oneri, bir populasyonun belirli bir zaman
boyunca evrimini takip etmek yerine, evrimsel siirecin ulagsacagi kararli son noktalarin

tespiti icin oyun teorisi kullanilabilecegini ifade etmektedir. Smith ve Price (1973)
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tarafindan ileri siiriilen evrimsel kararli strateji iste bu son noktalarin 6zelliklerini tespit
etmeye caligmaktadir. Konunun daha iyi anlasilmasi i¢in bir populasyondaki tiim
bireyler tarafindan benimsenen bir stratejinin yerlesik bir strateji olarak adlandirildigi
bir durum s6z konusu olsun. Eger s6z konusu bu populasyona nadir ve mutant bir
strateji yerlesemiyorsa, yerlesik olan strateji evrimsel kararli bir strateji olarak ele alinir.
Ancak bu durumun gerceklesebilmesi icin mutant stratejilerin yerlesik stratejiden daha
yiiksek zindelik katkis1 olmamasi gereklidir.

Evrimsel oyun teorisinin ilk uygulamalarindan bir tanesi bireyler arasindaki
saldirganlik diizeyinin evrimi {izerine yapilmistir. Smith ve Price (1973), bir
populasyondan rasgele secilmis iki bireyin es, besin ya da savunak gibi bir kaynak i¢in
kars1 karsiya geldikleri bir senaryo ileri slirmiiglerdir. Eger bireylerden bir tanesi
kaynagi elde ederse, bu bireyin zindeligi V kadar bir artis gosterir. Bu karsilasmada her
bir birey giivercin ve sahin olarak adlandirilan iki farkli hamleden bir tanesini yapmay1
tercih edecektir. Giivercin hamlesi bireyin kendisini rakibine gdosterecegi ancak saldirtya
maruz kalirsa kagacagi durumu, sahin hamlesi ise bireyin rakibine karsi saldir1 hamlesi
yapacagini ve karsilik goriirse kavgaya devam edecegi durumu ifade etmektedir.

Dolayisiyla ikili bir karsilasmada asagidaki farkli olasi sonuglar ortaya ¢ikar;

e Eger iki birey de giivercin hamlesini secerse kaynagi elde etme sanslari esittir.

e Eger bir birey gilivencin diger birey de sahin hamlesini segerse, sahin
hamlesini se¢en kaynagi elde eder.

e Eger iki birey de sahin hamlesini segerse her ikisinin de kavgay1 ve kaynagi
kazanma sansi esittir. Ancak bu durumda kaybeden bireyi olasi yaralanmalar
bagli olarak C oraninda bir zindelik kaybi yasar. Bu farkli kombinasyonlar

neticesinde ortaya ¢ikacak zindelik sonuglar1 Cizelge 2.2°de verilmistir.
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Cizelge 2.2. Giivercin — sahin oyunundaki bedel yapisi. Cizelgedeki veriler ilk hamleyi
yapan bireyin bedeli dikkate alinarak girilmistir.

Rakip bireyin
Giivercin hamlesi Sahin hamlesi
Ik hamleyi Giivercin hamlesi V/2 0
yapan bireyin Sahin hamlesi \Y (V-C)/2

Bu senaryo i¢in bir stratejinin bir bireyin ikili bir karsilasmada sahin oyunu
oynama olasiligini (p) belirttigini varsayalim. Eger populasyonda var olan strateji her
zaman giivercin hamlesi yapma ise (p=0), bu durumda nadir bir mutant i¢in en iyi hamle
her zaman sahin hamlesi yapmaktir (p=1) ¢iinkii hamlesi sonrasinda geri ¢ekilen
giivercin karsisinda kaynagin tiimiinii elde edecektir. Yerlesik stratejinin her zaman
sahin hamlesi oldugu durumunda (p=1) ise olas1 yaralanmalarin maliyeti elde edilmesi
istenen kaynaktan daha fazla ise (V<C) bir mutant igin en iyi hamle her zaman giivercin
hamlesidir (p=0). Bu durum, varsayimdaki frekansa baglilig1 gosteren iyi bir rnektir;
yapilacak en iyi sey digerlerinin yaptiklarina baglidir.

Sahin-giivercin oyunu bir populasyonun iki iiyesi arasindaki rekabet durumunu
kapsasa da evrimsel kararli strateji olgusu baskinlik hiyerarsileri gibi daha fazla
oyunculu oyunlara ya da populasyonun bir iiyesinin zindeliginin populasyonun bazi
genel 6zelliklerine bagli oldugu durumlara da uygulanabilir. Ornegin, evrimsel kararli
esey oranlart analiz edildiginde treyen populasyondaki disilerin oranmi arttikca,
ciftlesecek daha fazla disi ve rekabet edecek daha az erkek oldugu i¢in erkeklerin
avantaji da artig goOsterir. Buna bagli olarak, disi yerine erkek yavrular diinyaya
getirmenin avantaji populasyonda erkek ve disi yavru meydana getirenlerin oranina
baglidir (Seger & Stubblefield 2002).

Her ne kadar bir popolasyondaki tiim bireyler evrimsel kararli strateji ile kendi
zindeliklerini en {ist diizeye ¢ikarsalar da, populasyonun ortalama zindeligi genellikle
artis gostermez clinkii bireyler kendileri i¢in en iyi olani yaparlar ve bu durum
populasyonun tiimii i¢in en iyisi olmayabilir. Bu durumu o6rneklemek i¢in sahin-
giivercin oyununu ele alalim. Oyunda ayni kaynaklar, populasyondaki bireylerin ne
yaptigindan bagimsiz olarak, her cift i¢in elde edilebilir durumdadir. Bir ciftteki bir
birey V degerindeki kaynagi elde ederken digeri hicbir sey elde etmez. Ancak eger
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bireyler arasinda bir kavga yasanirsa, yaralanmalara bagli olarak bireysel zindelik
kayiplar1 da yaganir. Dolaysiyla, populasyonun ortalama zindeligi kavgadan kaginarak
(tim bireylerin giivercin hamlesini oynamasi ile) en iist diizeye ¢ikarilabilir. Ancak bu
durum evrimlesmez ¢linkii boylesi bir populasyonda sahin oyunu oynamak bir avantaj
saglayacaktir. Ortak mallarin trajedisi durumu da yukaridaki durumu gosteren iyi bir
ornektir. Tiim bireylerin paylasabilecekleri ortak bir kaynak varlifinda bu kaynaktan
herkesten daha fazla elde etme konusunda bir secilim baskisi olacaktir ki sonucunda
asir1 tilkketim ve ortak kaynagin yok olmasi kagimilmazdir (Hardin, 1968).

Son bir 6rnek olarak mahkum ¢ikmazi oyunu ele alinabilir. Bu oyunda bir bireyin
zindelik kazanci/kaybi digerinin uygulayacagi stratejiye dayanmaktadir. Bu oyunda,
karsi tarafin ne yaptigindan bagimsiz olarak yapilacak en iyi sey aldatmaktir. Karsi taraf
icin de ayn1 zindelik kazang/kayiplar1 s6z konusu olacagi i¢in onun i¢in de en iyi hamle
aldatmaktir. Dolayisiyla, her iki oyuncu da kararli bir strateji olarak aldatmayi
secebilirler. Diger taraftan, eger iki birey de igbirligi yapmayi tercih ederse daha yiiksek
bir kazang elde ederler. Iste oyunun bu &zelligi mahkum c¢ikmazim isbirliginin
evriminin modellenmesi i¢in ¢ok uygun bir test aract yapmistir. Burada 6nemli olan
nokta, bencil davranigin bireyleri ne zaman igbirligi yapmaya ittiginin anlasilmasidir.
Diger bir ifade ile bir birey i¢in isbirligi yapmak ne zaman en 1yi se¢cimdir?

Oyun teorisinin en onemli 6zelliklerinden bir tanesi stratejik diistinmedir. Bir
strateji, hangi hamlenin yapilacagmin secimi ile ilgili bir kural olarak tanimlanabilir.
Ornegin, sahin-giivercin oyununda 1-P olasihig ile giivercin, P olasilig1 ile de sahin
hamlesini segme yOniindeki bir kural karisik bir strateji 6rnegidir. Stratejiler kosullara
gore belirlenirler ve organizmanin anlik durumuna, sahip oldugu bilgi diizeyine, gegmis
deneyimlerine vb. baglidir.

Tekrarli mahkum ¢ikmazi oyununda iki birey agmaz oyununu karsilikli olarak
birden daha fazla sayida oynarlar. Bu tekrarli oyundaki bir strateji belli bir agsamada
secilecek hamleyi oyunun o anina kadar gecen Onceki asamalarinda tercih edilen
hamlelere gore secmeyi belirler. Ornegin, son oyunda rakibin oynadigi hamlenin
aynisinin oynanmasi olarak aciklanan kisasa kisas kurali rakibin gegmisteki davranisina
bagli olarak hamle secimi seklindeki basit bir strateji 6rnegidir.

Kisasa kisas bir oyuncuya birisi ile ilk karsilasmasinda isbirligi yapmasini,

sonraki karsilagsmalarda ise karsisindakinin bir 6nceki hamlesini kopyalamasini 6ngdren
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bir stratejidir (Dugatkin, 2004). Bu davranigsal yanit isbirligi yapan bireylere sosyal bir
o6grenme zemin saglar ¢iinkii bireyler birbirlerinin uyguladiklari stratejileri kopyaladikca
bu davranis zaman i¢inde tim populasyona yayilabilir. Axelrod (1984) kisasa kisa
stratejisinin basarisinin 3 6nemli kritere bagli oldugunu ileri stirmiistiir: 1) kisasa kisas
stratejisini  benimseyen bir kisi asla ilk aldatan degildir c¢ilinkii birisiyle  ilk
karsilagsmasinda mutlaka igbirligi ile baslar, 2) eger karsilagilan kisi aldatici ise onun bu
davranigini kopyalayarak bir sonraki karsilasmada aynisin1 uygulayarak ona ceza verir
ve 3) kisasa kisas stratejistleri sadece son hamleleri akilda tuttuklari i¢in affedicidirler.
Buna gore, kisasa kisas stratejisini benimseyen bir oyuncu eger daha once kendisini
aldatan bir partneri artik isbirligi yapmaya baslamissa, onceki aldatma davranigini

unutabilir.
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BOLUM 3

MATERYAL VE METOT

3.1. Denek gruplar

Calismaya aralarinda bir tamisiklik, is arkadasligi ya da akrabalik bagi olan
kisilerin olusturdugu bir insan grubu (Grup 1) ile aralarinda higbir tanigiklik olmayan ve
uygulanacak testler sonrasinda bir daha karsilasma olasiliklar1 ¢ok diisiik olan birbirine
yabanci kisilerin olusturdugu bir grup (Grup 2) dahil edilmistir. Her iki grup i¢in
cocuklar (9-15 yas), gencler (16-24 yas), yetiskinler (25-50 yas) ve yaslilar (51-65 yas)
olmak tizere dort farkli yas grubu olusturulmustur. Her bir yas grubu 10 erkek ve 10
diginin katilimi ile 5’er ¢ift olusturulacak sekilde tasarlanmistir. Tim katilimcilar
(N=160) goniilliiliik esasina gore ¢alismaya dahil olmuslardir. Yas gruplari her iki
cinsiyet i¢in ayr1 ayri olusturulmus ve asagida detaylari verilen oyna kazan oyunu bu

farkl yas ve cinsiyet gruplarina ayri ayr1 uygulanmistir.

3.2. Oyna-kazan Oyunu

Tiim katilimcilardan basit bir oyna kazan oyunu oynamalar1 istenmistir (Morgan
2003). Her bir oyun iki katilimcinin olusturdugu giftler tarafindan oynanmustir. Ciftler
sessiz bir ortamda karsilikli olarak bir masa etrafina oturtulmus, dnlerine bir oyun karti
(Sekil 3.1) konulmus ve oynayacaklar1 oyun ile ilgili detaylar kendilerine anlatilmistir.

Oyun kartindaki baslangi¢ noktasina madeni bir para konmus ve yazi-tura atisi ile
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belirlenen bir oyuncu oyuna baslamigtir. Oyunda her bir oyuncuya en fazla 10’ar kez
hamle yapma sansi verilmistir. Oyunculardan madeni parayr hedef noktalarina dogru
ulagtirma amaciyla sira ile hareket ettirerek oyunu kazanma yoniinde caligsmalari
istenmistir. Her hamlede madeni para sadece One, geriye ya da yanlara dogru hareket
ettirilebilmistir. Her bir hamle sonrasinda madenin paranin bulundugu kutucuga hamle
numarasi yazilmistir. Oyunculardan birisi oyunu kazandiginda (kendisi icin belirlenen
hedef noktasina ulastiginda) veya 20 hamle tamamlandiginda oyun sonlandirilmistir.
Grup 1°deki giftlerin oyunu pes pese 10 kez oynamalar1 saglanirken (yontem 1) Grup
2’deki ¢iftler oyunu sadece 1 kez oynamislardir (yontem 2).

HEDEF A
Denek grubu;@? *,—_%W’
Gocuk
Geng

Yetiskin
Yash

Grup 1 2
Oyun Sayisi: 5/10
Rekabet sayisi 8

isbirligi sayist .ooou......
(3 hamle ile oyun kazanma)

Micadeleden

kaginma sayisi 1

Pes etme sayisi 1

Oyun sonucu ESITLIK »
KAZANMA 9 43a3H

Sekil 3.1. Tamamlanmis bir oyuna ait 6rnek veri karti. Sayilar, oyun igerisindeki
ardigik hamleleri temsil etmektedir. Bu oyunda B hedefi yoniinde oturarak oyuna
baslayan oyuncu ilk hamlesini HEDEF A yoniine dogru yapmis, sonrasinda rakibi
HEDEF B yoniindeki hamle ile devam etmistir. Ardisik 5 benzer rekabet hamlesi ile
oyuncular devam ettikten sonra HEDEF A yoniinde oturan oyuncu sag-sol yonlii
miicadeleden kacinma hamlesi (6) yapmus ve karsiliginda rakibi oyunu kazanma sansini
yiikseltmek adina rekabet hamlesi ile yanit vermistir (7). Ardindan gelen karsilikli iki
rekabet hamlesi sonrasinda HEDEF A yoniinde oturan oyuncu pes ederek geri ¢ekilmis
(10) ve rakibinin kazanmasmi saglamistir. Bu oyundaki tiim hamlelerini rekabet
seklinde kullanan oyuncu rakibinin bir kes miicadeleden kaginmasi, bir kez de pes
etmesi ile oyunu 10 hamle sonunda kazanmistir.
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3.3. Verilerin Kaydedilmesi ve Analizi

20 hamle sonunda madeni para hedeflerden bir tanesine ulastirilamamis ise bu
oyun berabere tamamlanmis, oyunculardan bir tanesi hedefine ulastiginda ise oyun
kazanilmis olarak kaydedilmistir. Her bir oyunda oyuncularin kullandiklar1 hamle
sayisi, her bir oyuncunun kazandigi oyun sayist ve esitlikle biten Oyunlarin sayisi
kaydedilmistir.Oyun esnasinda oyuncularin kazanma sanslarim1 arttirmak igin
gelistirdikleri stratejilerin belirlenmesi i¢in her bir oyundaki hamle sayilar1 ve oyun
sonuglart bagimsiz olarak degerlendirilmistir. Bu degerlendirmede asagidaki kriterler
g0z Online alinmigtir:

o Her bir oyunda belirli bir alanda kiimelenen oyuncu hareketlerinin sayisindan
yola ¢ikilarak oyucular arasindaki rekabet durumlar1 ortaya konmustur. Eger
oyucular arasinda saf rekabet var ise oyunlar esitlikle sonlanmaistir.

o Oyunculardan bir tanesinin kazanmasi ile biten oyunlarin sayisindan yola
cikilarak igbirligi durumlar (isbirligi ile 3 hamlede oyun kazanilabilir) ortaya
konmustur. Eger kazanilan bir oyunda toplam 3 hamle sonunda oyun
kazanilmis ise, oyuncularin ighirligi yaptiklar1 varsayilmistir.

o Oyunlardan bazilarinda oyunculardan bir tanesi en azindan 1 kere kendi
hedefi ya da sag-sol yonlii hamleler yerine rakibinin hedefine dogru bir hamle
yapmis ise boylesi durumlar pes etme olarak ele alinmistir. Boylesi oyunlar
var ise sayilari belirlenerek pes etme durumlarinin frekansi ortaya konmustur.

. Oyunlardan bazilarinda oyunculardan bir tanesi en azindan 1 kere kendi
hedefi ya da rakibinin hedefi yonlii hamleler yerine sag-sol yonlii bir hamle
yapmis ise boylesi durumlar miicadeleden kag¢inma olarak ele alinmistir.
Boylesi oyunlar var ise sayilar1 belirlenerek miicadeleden kag¢inma

durumlarinin frekansi ortaya konmustur.

Tekrarli ve tek karsilasmali olarak katilimcilara oynatilan oyunlar sonunda elde
edilen verilerin analizi her bir deney grubu i¢in ayr1 ayr1 olacak sekilde Graphpad Prism
programi kullanilarak bilgisayar ortaminda yapilmistir. Gruplardaki erkek ve disi
katilimcilarin kazandiklar1 toplam oyun sayilari, farkli yas gruplarindaki katilimcilarin
(cinsiyet dikkate alinmaksizin) kazandiklar1 oyun sayilari, tiim oyun boyunca

kullandiklar1 farkli strateji sayilari, ilk 5 ve son 5 oyun esnasinda kullandiklar1 farkli
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strateji sayilar1 arasinda istatistiki olarak bir fark olup olmadigi karsilastirilan grup
sayisina gore t testi, Mann-Whitney U testi ve tek yonli varyans analizi (ANOVA) ile
analiz edilmistir. Analizler Oncesinde veri setlerinin normal dagilim gosterip

gostermedikleri D’ Agostino & Pearson normalite testi ile test edilmistir.
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BOLUM 4

SONUCLAR

4.1. Tekrarh oyun sonuclari

Tekrarli olarak katilimcilara oynatilan oyunlar sonunda elde edilen tiim veriler
Cizelge 4.1-4.4°de verilmistir. Farkli yas gruplarindaki tiim karsilasmalarda ilk 5 ve son
5 oyunda tercih edilen farkl: tipteki strateji sayilari, tiim oyun siiresince tercih edilen
farkli tipteki strateji sayilar1 ve katilimceilarin kazandiklar1 oyun sayilar1 Cizelge 4.5’de
verilmistir. Tekrarli oyuna katilan katilimcilarin oyun sonundaki strateji tercihleri ile
kazandiklar1 oyunlar incelendiginde erkek katilimcilarda 10’ar oyun sonunda en fazla
kazanilabilecek 200 oyunun 94’linde, disi katilimcilarda ise 89’unda taraflardan bir
tanesinin oyunu kazandig tespit edilmistir. Iki grubun kazandiklari ortalama oyun
sayilar1 arasindaki fark istatistiki olarak anlamli degildir (Sekil 4.1). Cinsiyet dikkate
alinmaksizin sadece yas gruplarina gore yapilan degerlendirmede ¢ocuklarda toplamda
40, genclerde 53, yetiskinlerde ve yaslilarda ise 45’er oyunda taraflardan bir tanesinin
oyunu kazandig goriilmiistiir. Kazanilan oyunlarin her bir yas grubunda cinsiyete gore
dagilimi Sekil 4.2°de verilmistir. Buna gore, ¢ocuk ve gen¢ grupta erkek ve disilerin
kazandiklar1 toplam oyun sayilari arasindaki fark istatistiki olarak anlamli iken
(p < 0.05) yetiskin ve geng grupta kazanilan toplam oyun sayilari arasindaki fark
istatistiki acidan anlaml degildir (p > 0.05).
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Cizelge 4.1. Cocuklarin olusturdugu grup ile oynanan tekrarli oyun sonuglari.
Her bir oyunda kullanilan strateji sayilar1 verilmistir. Kazanma ile biten oyunlar yesil ve
sar1 renk ile, beraberlikle sonuglanan oyunlar ise mavi renk ile gosterilmistir. Sar1 ile
gosterilen oyunlar ayni zamanda taraflardan bir tanesinin oyunu 3 hamlede kazandigi
saf igbirligi iceren oyunlardir.

© Erkeker Disiler

| Kullanilan strateji Cift 1 Cift2 Cift3 Cift4 Cift5

Miicadeleden
Kag¢inma

Pes Etme
Isbirligi

21



Cizelge 4.1. devamu.

Disiler

Oyun

Kullanilan strateji Cift 1 Cift2 Cift3 Cift4 Cift5

10

Rekabet

Miicadeleden

Miicadeleden
Kag¢inma

Pes Etme

Isbirligi

Rekabet

Miicadeleden
Kac¢imnma

Pes Etme

isbirligi| 1
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Cizelge 4.2. Genglerin olusturdugu grup ile oynanan tekrarli oyun sonuglar1. Her
bir oyunda kullanilan strateji sayilar1 verilmistir. Kazanma ile biten oyunlar yesil ve sar1
renk ile, beraberlikle sonuglanan oyunlar ise mavi renk ile gosterilmistir. Sari ile
gosterilen oyunlar ayni zamanda taraflardan bir tanesinin oyunu 3 hamlede kazandigi
saf igbirligi iceren oyunlardir.

Disiler

| Kullanilan strateji Cift 1 Cift2 Cift3 Cift4 Cift5

Rekabet
Miicadeleden
Kag¢inma

Pes Etme
Isbirligi

Rekabet
Miicadeleden
Kag¢inma

Pes Etme
Isbirligi
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Cizelge 4.2. devamu.

Oyun = Kullanilan strateji

Rekabet

Miicadeleden

Rekabet

Miicadeleden
Kag¢inma

Pes Etme

Isbirligi

Rekabet

Miicadeleden
Kac¢imnma

Pes Etme

Isbirligi

Disiler

Cift1 Cift2 Cift3 Cift4 Cifts
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Cizelge 4.3. Yetiskinlerin olusturdugu grup ile oynanan tekrarli oyun sonuglari. Her bir
oyunda kullanilan strateji sayilar1 verilmistir. Kazanma ile biten oyunlar yesil ve sari
renk ile, beraberlikle sonuglanan oyunlar ise mavi renk ile gosterilmistir. Sar1 ile
gosterilen oyunlar ayn1 zamanda taraflardan bir tanesinin oyunu 3 hamlede kazandigi
saf igbirligi iceren oyunlardir.

© Erkeker Disiler

| Kullanilan strateji Cift 1 Cift2 Cift3 Cift4 Cift5

Rekabet
Miicadeleden
Kag¢inma

Pes Etme
Isbirligi

Rekabet
Miicadeleden
Kag¢inma

Pes Etme
Isbirligi
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Cizelge 4.3. devamu.

© Erkeker Disiler |

Cift 1 Cift2 Cift3 Cift4 Cift5

Oyun = Kullanilan strateji

Rekabet
Miicadeleden
Kaginma

Pes Etme
Isbirligi 1

Rekabet
Miicadeleden
Kag¢inma

Pes Etme
Isbirligi 1

Rekabet
Miicadeleden
Kag¢inma

Pes Etme

Isbirligi
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Cizelge 4.4. Yaslilarin olusturdugu grup ile oynanan tekrarli oyun sonuglari. Her bir
oyunda kullanilan strateji sayilar1 verilmistir. Kazanma ile biten oyunlar yesil ve sari
renk ile, beraberlikle sonuglanan oyunlar ise mavi renk ile gosterilmistir. Sar1 ile
gosterilen oyunlar ayni zamanda taraflardan bir tanesinin oyunu 3 hamlede kazandigi
saf igbirligi iceren oyunlardir.

© Erkeker Disiler

| Kullanilan strateji Cift 1 Cift2 Cift3 Cift4 Cift5

Rekabet
Miicadeleden
Kag¢inma

Pes Etme

Isbirligi

Rekabet
Miicadeleden
Kag¢inma

Pes Etme

Isbirligi
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Cizelge 4.4. devamu.

Disiler

Oyun = Kullanilan strateji Cift1 Cift2 Cift3 Cift4 Cifts

Rekabet
Miicadeleden
Kag¢inma

Pes Etme
Isbirligi

Rekabet
Miicadeleden
Kag¢inma

Pes Etme

Isbirligi

Isbirligi
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Cizelge 4.5. Tekrarli oyunlarda ilk 5 ile son 5 hamlede ve tiim oyunda kullanilan
stratejiler ile kazanilan oyun sayilari.

Ik 5 oyundaki hamle Son 5 oyundaki hamle Tiim oyundaki hamle Kazanilan
sayi1st sayisi sayisi oyun
sayis1
3 3 ]
o Z o S S
=z & 2L - & 2 ~ & L =
2 J¢g g W 88 J£ g wm & Jgg g wm I .
€ €2 B £ §®§ o 8 ¥ € &g B T ¥ =2
< SE1 =) ~ O < = ~ QI = Q =
He= 0 He (%] H= (%] ¥4 U
2 <o g 2 4o g D 4 o g = A~
¥ == a 2 ¥x == a .2 x =< o 2 W A

(e}
N
[
w
o
S
o

1136 274

(6}
[E=Y
[E=Y

604 100

[EXN
[E=Y
o

Cocuklar 532 174

=
N
=
[op]
w
~

Gengler 535 152 6 3 454 135 31 9 989 287 37

Yetiskinler 633 92 10 9 401 56 19 21 1034 148 29 30 23 22

Yaglilar 713 56 3 8 555 57 6 11 1268 113 9 19 25 20

40 7

30 9

20 7

10 7

Kazanilan ortalama oyun sayisi

Erkek katilimcilar Disi katilimcilar

Sekil 4.1. Tekrarli oyunda erkek ve disi katilimcilarin kazandiklar
ortalama oyun sayisi. Iki grup arasindaki fark anlamli degildir. Erkeklerde
ortalama kazanilan oyun 23.5 + 2.901, disilerde ortalama kazanilan oyun 22.25
+ 5.573, t-testi, t= 0.1989, p > 0.05).
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Sekil 4.2. Tekrarli oyunda yas gruplarina gore erkek ve disi katilimcilarin
kazandiklar1 toplam oyun sayilar1. Yetigskin ve yaslt gruplarda kazanilan oyun sayilari
cinsiyete bagli olarak anlamli bir farklilik géstermemistir.

Her bir yas grubundaki erkek ve disi katilimcilarin kazandiklar1 oyun sayilar
farkli oldugu icin, isbirligi ile kazanilan oyunlarin gruplara gore karsilastirilmasinda 3
hamlede biten oyunlarin (igbirligi stratejisi) kazanilan tim oyunlar igerisindeki %

degerleri dikkate alinmistir. Sonuglar Sekil 4.3’de verilmistir.
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100 T

80 1

60 T

40

20 7

isbirligiile kazanilan oyunlarin % degeri

Sekil 4.3. Tekrarli oyunda her iki katilimcinin igbirligi yapmasi ile 3 hamlede
kazanilan oyunlarin kazanilan tiim oyunlar i¢indeki % degeri.

Deneye katilan farkli yas gruplarimin oyun boyunca kullandiklari ortalama strateji
sayilar1 da karsilastirilmis ve sadece gencgler ve yaslilar arasinda miicadeleden kaginma
bakimindan anlamli bir farklihk oldugu (ANOVA, p= 0.0315), diger tim
karsilastirmalarda ortalama degerler arasindaki farkin istatistiki agcidan dnemsiz oldugu
tespit edilmistir (tiim karsilastirmalar i¢cin P>0.05). Farkli yas gruplarinda ortaya ¢ikan
stratejilere iliskin ortalama degerler Sekil 4.4.’de verilmistir. Ilk 5 ve son 5 oyunda
kullanilan farkli stratejilerin sayisal degerleri de birbirleri ile karsilastirilmis ve yalnizca
cocuklarda ve genglerde pes etme sayilar1 arasindaki farkin istatistiki olarak anlamli

oldugu tespit edilmistir (¢ocuklarda t=1.413, p <0.0001; genglerde t=1.277, p <0.0001).
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Sekil 4.4. Tekrarli oyunda oyun siiresince kullanilan farkli stratejilerin yas gruplarina
gore dagilim.
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4.2. Tek karsilasmal oyun sonuglari

Katilimcilarin  birbirlerini  tanimadiklari, dolayisiyla bir daha karsilasma
thtimalleri ¢ok diisiik ve birbirlerinin tanimayan katilimcilara sadece bir kez oynatilan

oyuna iligkin sonuglar Cizelge 4.6 ve Cizelge 4.7°de verilmistir.

Cizelge 4.6. Tek karsilasmali oyunda katilimcilarin 1 kez oynadiklar1 oyunda
kullandiklar stratejiler. Kazanma ile biten oyunlar yesil ve sar1 renk ile, beraberlikle
sonuglanan oyunlar ise mavi renk ile gosterilmistir. Sar1 ile gdsterilen oyunlar ayni
zamanda taraflardan bir tanesinin oyunu 3 hamlede kazandigi saf isbirligi iceren
oyunlardir.

COCUKLAR

Disiler
Kullanilan strateji Cift 1 Cift2 Cift3 Cift4 Cift5

GENCLER

Disiler _
Kullanilan strateji Cift1 Cift2 Cift3 Cift4 Cift5

YETIiSKINLER

Disiler _
Kullanilan strateji Cift1 Cift2 Cift3 Cift4 Cift5

YASLILAR

Disiler _
Kullanilan strateji Cift1 Cift2 Cift3 Cift4 Cift5
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Cizelge 4.7. Tek karsilasmali oyunda farkli yas gruplarindaki toplam tercih edilen
stratejiler ve oyun kazanma sayilari.

Tim oyundaki hamle = Kazanilan

sayisi oyun
g sayisl
3
= L x @ o 5
L TE E B T g
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BOLUM 5

TARTISMA

Farkli yas gruplarina dahil erkek ve disi katilimecilara ayr1 ayr1 oynatilan tek
karsilagmali ve tekrarli oyunlardan elde edilen sonuglar bir arada degerlendirildiginde,
gerek bireysel kazang gerekse de grup kazanci i¢in en iyi stratejinin isbirligi oldugunu
ortaya ¢ikmistir. Her ne kadar farkli yas gruplarinda cinsiyete bagl strateji farkliliklar
ortaya c¢ikmis olsa da isbirliginin getirisi en yliksek strateji oldugu ortadadir. Tekrarh
oyuna dahil olan katilimcilarin yaslar1 dikkate alinmaksizin yapilan karsilastirmasinda,
kazanilan oyun sayis1 bakimindan cinsiyete bagli bir farklilik ortaya ¢ikmamis olsa da,
yas gruplari 6zelinde belirgin kazang ve strateji farkliliklari s6z konusudur (Sekil 4.1.).
Ornegin, cocuk grupta erkekler anlamli bir sekilde disilerden daha fazla oyun
kazanmigken, geng¢ grupta disilerin kazandiklar1 oyun sayilari erkeklere gore anlamli bir
sekilde fazladir (Sekil 4.2). Diger bir ifade ile cocuklarda disiler, genclerde ise erkekler
rekabetci bir strateji benimsemislerdir. Yetiskin ve yash gruplarda ise iki esey
arasindaki fark anlamsizdir. Gruplar tek tek incelendiginde katilimcilarin bazi
durumlarda oyunu kazanmak i¢in strateji degisikligine gittikleri goriilmiistiir.

Yapilan c¢alismalar yetiskinlerde ekonomi temelli oyunlarda cinsiyet
farkliliklarinin tipik olarak goriilmediginin ancak bazi istisnai durumlarda erkeklerin
cezalandirma konusunda daha 6n planda olduklarin1 gostermistir (Eckel & Grossman,
1996). Okul oncesi donemdeki c¢ocuklarla yapilan bir calismada ise erkeklerin
oynadiklar1 oyunu bir rekabet oyunu olarak, kiz ¢ocuklarinin ise isbirligi oyunu olarak
gordiikleri tespit edilmistir (Vogelsang, Jensen, Kirschner, Tennie & Tomasello, 2014).

Giliniimliz sosyal iligkilerinde pek c¢ok kisinin igbirligi konusunda sarth
davrandiklari, digerleri de isbirligi yapar ve buna devam ederse isbirligine devam

ettikleri, tersi durumlarda ise bir cezalandirma yontemi uygulayarak bencil stratejiye
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dondiikleri bilinmektedir (Fischbacher vd. 2001). Bu durum her ne kadar bireysel
kazanca bir katki saglamasa da kisileri cezalandirma ugruna benimsendigi i¢in bir
anlam ifade etmektedir. Tekrarli oyun sonucunda ortaya c¢ikan kazang tablosu
incelendiginde, karsilikli isbirligi ile 3 hamlede kazanilan oyunlari sonrasinda bazi
durumlarda 20 hamlelik saf rekabet bazi durumlarda da yine isbirligi goriilmiistiir.
Ancak ¢ogu durumda, igbirligi sonrasi saf rekabet goriilen ¢cogu durumda ise bir sonraki
strateji de cezalandirma seklinde saf rekabet olmustur. Isbirligi ile kazanilan ardisik
oyunlar incelendiginde ise oyunlarin iki oyuncu tarafindan sirayla kazanildigi
goriilmistiir. Diger bir ifade ile sonrasinda aldatilma olmayan igbirlikleri katilimcilara
karsilikli ve sirali bir kazanma ile geri donmiistiir.

Diger primatlar ile karsilastirildiginda insanlar akraba olmadiklar1 kisilerle de
isbirligi yapan canlilardir. Her ne kadar Darwin’in dogal se¢ilim temelli evrimsel
aciklamalarina ters diigse de bu tarz etkilesimleri agiklamanin birkag yolu vardir.
Akraba bireyler s6z konusu oldugunda akraba se¢ilimi fedakar davraniglarin ortaya
cikisini acgiklayabilmektedir. Aralarinda akrabalik bagi olmayan kisilerin sergiledikleri
isbirligi davraniglari ise iki teori ile agiklanabilir (Tomasello, Melis, Tennie, Wyman &
Herrman, 2012). ilk teori evrimsel psikoloji alanindan kéken almustir ve Biiyiik Yamilgl
Hipotezi olarak bilinmektedir (Burnham & Johnson, 2005). Bu hipoteze gore insan
fedakar davranislar1 yasamin ¢ogunlukla akraba kisilerin olusturdugu kii¢iik gruplarda
stirdiigii bir zamanda evrilmistir. Boylesi bir grupta fedakar davranislar akrabalara katk:
sagladig1 icin akraba secilimi araciligr ile se¢ilime ugramis ya da fedakar davranista
bulunan kisiye, icinde bulundugu ve herkesin birbirini gérme sansinin oldugu kiiclik
gruptaki davraniginin ileride karsilik bulma sansi saglamis olabilir. Gliniimiiz modern
diinyasinda, birbirlerine tamamen yabanci kisilerin olusturdugu hatta bireylerin
birbirlerini gormedikleri toplumlarda dahi bireylerin o ya da bu sekilde fedakar
davraniglara dogru bir egilimleri vardir ¢linkii yukarida adi gecen ilk kiiciik akraba
toplulugunda is géren tiim mekanizmalar bu modern toplumda da islemektedir.

Ikinci teori Kiiltiirel Grup Secilimi Hipotezi olarak bilinmektedir (Henrich &
Henrich, 2007) ve insan evriminde daha sonralarda goriilen ve biiyiik sosyal gruplarla
karakterize olan bir evreye karsilik gelmektedir. Bu teorideki temel diisiinceye gore
daha fazla sayida fedakar birey iceren sosyal gruplar digerlerine iistiin geleceklerdir. Bir

onceki grup secilimi hipotezinden farkli olan nesiller boyunca aktarimin genetik olarak
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degil de kiiltiirel olarak ger¢eklesmis olmasidir. Modern insanlarda digerlerini (basarili
olan bireyleri ya da toplumun biiyiik bir kismini) taklit etme gibi bir 6zellik gelismistir.
Eger bir grupta fedakar bireyler varsa digerleri de bu bireyleri taklit ederler ve grup
basarisina katkida bulunurlar. Gruplar biiylidikkce de Sosyal normlar gelistiren ve
fedakarlig1 tesvik eden gruplarda fedakar olanlar digerlerine goére daha basaril
olacaklardir. Her ne kadar bu ikinci durumda fedakarlik i¢in biyolojik bir adaptasyona
gereksinim olmasa da gen-kiiltiir birlikte evrimi neticesinde bireyler Sosyal kiiltiirel
aktarimin, cezalandirmanin ve normlarin oldugu bir ortamda yasamaya biyolojik olarak
adapte olurlar. Isbirligi ile kazanilan oyunlar analiz edildiginde sadece akraba
katilimcilarin degil, arkadas katilimcilarin da isbirligi yaptiklar1 goriilmiistiir. akraba
olmayan bu katilimcilarin davranislar1 yukarida aciklanan iki teorinin Ongoriilerine
belirgin sekilde uymaktadir.

Tekrarli oyunda ortaya ¢ikan bir diger énemli sonug da ilk 5 ve son 5 oyun
arasinda yas gruplarinda gériilen strateji farkliliklaridir. Ornegin cocuk grupta erkek ve
disiler tarafindan kazanilan oyun sayilar ile sadece isbirligi ile kazanilan oyun sayilari
ilk 5 ve son 5 oyun arasinda farkli olmasa da erkekler daha fazla isbirligi yapmislardir.
Geng grupta ise disilerin isbirligi sayis1 belirgin sekilde daha fazladir. Daha da 6nemlisi,
disiler ilk 5 oyunda sadece 1 kez isbirligi ile oyun kazanmisken son 5 oyunda bu say1
7'ye cikmistir. Disilerdeki bu isbirligi sayisim1 artirma durumu yetigkin ve yash
gruplarda da s6z konusudur. Yetigkin grup i¢in bir dnemli bulgu da erkeklerin de
igbirligi sayilarini artirmis olmalaridir. Bu sonuglar 6zellikle yetiskinlerin strateji
seciminde, genel anlamda ise disilerin daha basarili olduklarini gostermektedir.

Tek karsilasmali oyunda elde edilen sonuglar beklenenin aksi sonuglar ortaya
koymus gibi ele alinabilir ¢iinkii oyuncularin sadece bir kez se¢im yapmak durumunda
olduklar1 benzer mahkum ikilemi durumlarinda kars1 tarafi aldatmak en iyi stratejidir
clinkii kars1 tarafin igbirligi hamlesine karsin aymi sekilde yanit vermemek daha fazla
getiri saglar. Dolayisiyla, evrimsel agidan bakildiginda, bir kez karsilasan iki kisi s6z
konusu ve isbirliginin miimkiin oldugunu durumda isbirligi yapmak optimal olmayan
bir stratejidir. Diger taraftan, isbirliginin optimal strateji olmadig1 gercegine ragmen, bir
kez karsilasma durumlarinda dahi insanlarin isbirligini tercih ettiklerini gdsteren
deneysel ¢alismalar bulunmaktadir (Engel, 2011; Henrich vd. 2005). Ortada belirgin bir

0diill olmamasina ragmen tek karsilasmali durumlarda isbirligi davraniginin ortaya
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cikisinin bir takim psikolojik mekanizmalar ve aktorlerin moral degerleri ile ilgili
oldugu diisiiniilmektedir. Tek karsilasmali oyun katilimcilari i¢in ortaya ¢ikan ilging bir
durum hi¢ igbirligi yapmamis olsalar da en fazla oyunun geng¢ grupta kazanilmis
olmasidir. Oysa ki bencil olma bu oyun grubu i¢in beklenen en makul stratejidir.

Oyuncularin aynit sosyal tabakadan olmalari, oyunun sonradan tekrar
edilebilecegini bilmeleri durumunda stratejileri ve davraniglar1 farkli olabilir.
Oyuncular, ileriki bir zamanda isbirligi yapilabilecek bir imkanin dogabilecegini goz
ard1 etmeyip, ayni tercihi yapmak isteyebilirler. Kars1 oyuncunun isbirligine yatkin bir
kisilik oldugunun bilinmesi durumunda da isbirligi secenegi yiiksek bir ihtimaldir.
Aksine rakibin kisisel ¢ikar pesinde kosan bir tip olarak bilinmesi igbirligi ihtimalini de
ortadan kaldiran bir etken olarak diisiiniilebilir. Ayrica rakiplerin bulundugu siyasal ve
toplumsal statii, oyuncular1 igbirligine zorlamakta ve stratejilerini buna gore
belirlemelerinde zorlayict bir etken olmaktadir (Nicholson,1989). Sonug¢ olarak bu
calismada denekler bulunduklari ortam, psikolojik baski ve kazanma hirs1 gibi
durumlara gore stratejiler se¢mis ve uygulamislardir. Bu calismada gdzlemlenen
sonuclarin kisiler arasinda bulunan iletisimin varligi, birbirlerine olan giiven durumunu
etkileyen paranoya, siipheler ve yersiz kugkular, istemli bir sekilde gerceklesen koti
veya 1yl niyetli eylemlerle sekillendigi ortadadir. Fakat yine de bireylerin bu
durumlardan higbirinin birbirine agir basmadig1 bilincinde olmasi ve igbirligi secenegini
g6z ardi etmemesi durumunda oyuna baglamalari grafigin tekrar yiikselmesine yardimci
olabilir.

Sonug olarak, farkli yas gruplarinda ve cinsiyetler arasinda istenilen bir amaca
ulagabilme konusunda rekabet, isbirligi vb. stratejiler siklikla kullaniliyor olsa da
kazanma oranii artirmak igin en iyi strateji isbirligidir. Isbirliginin sadece akrabalar
degil aralarinda kan bagi olmayan kisiler arasinda da goriiliiyor olmasi toplum
dinamiklerinin ve sosyal iligkilerin devami i¢in ne kadar 6nemli bir strateji oldugunu

gostermektedir.
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