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OZET

Bilisim teknolojileri giiniimiizde is diinyasini, bir o kadar da sosyal hayati biiylik 6l¢iide
etkilemektedir. Tiirkiye bu teknolojileri kullanma alaninda belirli bir performans gostermekte,
ozellikle de bilisim teknolojilerinin geligmesi, yeni irilinler iiretilmesi ve daha yaygin
kullanilmas1 konusunda yeni ve hizli adimlar atmaktadir. Firmalar bilisim teknolojileri

konusunda stratejiler gelistirerek hizla hayata ge¢irmektedir.

Caligsmanin birinci boliimiinde Tiirkiye’nin ve diinyanin rekabette 6ne ¢ikmak ve piyasada
kalmak i¢in yaptig1 yenilikler ve 6rnekler incelenmis, inovasyon kavramina iligkin bilgiler
verilmistir. Caligmanin ikinci boliimiinde, rekabet analizi kavrami agiklanmis, ¢alismada yer
alan sirketlerin inovasyonu rekabete nasil doniistiirdiikleri incelenmistir. Bu ¢aligmada farkl
sektorel uygulamalara da yer verilerek teorinin giinliik hayattaki uygulama alanlarma iliskin
bir bakis agis1 olusturulmaya c¢alisilmistir. Calismanin {i¢linci boliimiinde Antalya
Bolgesi’ndeki, arastirmadaki ii¢ gercek bilisim firmasmin Ocak 2011-Eyliil 2011 donemini
kapsayan 9 aylik veriler sonucunda pazarda lider olmak icin siirekli inovasyona ydnelik
arastirmalar1 incelenmistir. Elde edilen sonuglar, ikili kazang-kayip matrisleri seklinde oyun
teorisi ile incelemistir. Firmalar inovasyon stratejilerinden taklitci ve bagimli stratejileri

uygulamis ve C Firmasi lider konumda olmustur.



ABSTRACT

Information technologies affect the business world as well as the social life in today’s
world. Turkey has shown a significant performance in using these technologies commonly.
Especially there are new and fast steps taken into producing new products of information
technologies and using them widely. Firms are developing new strategies about information

technologies and they are realizing those strategies very fast.

In the first chapter of the study, the innovations, which are made for competitive advantage
and staying in the market, and the innovative examples are examined in Turkey’s scope and in
the world. In the second chapter, the competition analysis is explained, and how the firms turn
their innovations into the competitive advantage is examined. The practices of different
sectors are included in this study in order to make a perspective about the daily
implementations of the theory. In the third chapter of the study, the innovative activities of
three information technology firms in the period of January 2011 and September 2011 in
Antalya region are systematically gathered. The results are examined by using game theory in
payoff matrixes. Firms are seemed to be implementing imitation strategies and the firm C has

the leader position.



ONSOZ

J. Conrad’in 1899 yilindan baglayarak yapmis oldugu gemi seyahatlerindeki izlenimlerini
yansitarak yazdigi ve 1902 yilinda yayinladigi Typhoon adli romani; Kaptan MacWhirr’in
Siyam bandrollii Nan- Shan adli buharli gemiyi bir tayfuna dogru nasil siiriikledigini anlatan
gemici seriivenidir. Roman genel anlamda yilizyilin baslarindaki gemicilik yasantisini
yansitmaktadir. Gemide g¢alisan 200 adet tayfa biriktirdikleri altin paralarini kendi tahta
kasalarinda saklamaktadir. Gemi tayfuna yakalaninca biitiin tahta kasalar kirilir. Dagilan altin
paralar bir araya getirildikten sonra, Kaptan MacWhirr bu paralar1 herkesin firtinadan 6nce
sahip oldugu miktara uygun olarak dagitmaya ¢alismaktadir. Ancak her tayfa kendi kasasinda
ne kadar altin para oldugunu bilirken diger tayfalarin kasalarinda ne kadar altin para oldugunu
bilmemektedir. Boyle bir durumda her tayfanin kendisine soruldugu zaman eskiden sahip
oldugu altin para miktarin1 abartma olasihig1 yiiksektir. Kaptanin altin paralar1 eski
sahiplerine, bir yanlishiga yol agmadan nasil dagitabilecegi ¢6ziimii su sekilde ifade edilmistir:
“Herkesin kendi payini almasina izin verilmemektedir. Dagitim kontrol altinda yapilmaktadir.
Taraflar (Cinliler ve Ingilizler) birbirinden uzak tutulmaktadir. Gemide Cinlilerin sayg1
duydugu yasli bir adam vardir. O yiizden Cinlilere para dagitimi konusunu o listlenmektedir.
Yasli adam, Bun Hin’e adamlarinin (Cinlilerin) paralarin1 almalarinin tek yolunun
kendisinden gectigini, adamlarmi asagi indirerek sOylemesini ister. Herhangi bir Cinli
yetkiliye para dagitimi isini emanet etmeye yaslh adamin gozii kesmez. Parayr onlar adina
kendisi cebine atsa bile Cinliler ses ¢cikarmayacaktir. Ingilizler ashnda durumdan faydalanmak
istemektedir. Paranin bir kismin1 Cinlilerin 6niine atip onlar1 birbirine diisiirerek, bu sayede
kendileri geri kalan paranin iistline yatabileceklerdir ama bu diisiincenin ¢ok vahsi oldugu
gerekgesiyle Kaptan MacWhirr karsi ¢ikmustir. Kaptan adil dagitimimn yapilmasi konusunda ilk
konusan kisidir ve kargasa ¢ikmasindan tedirgin olmaktadir. Yasl adam ise, geminin prestiji
ve sahipleri ile gemiyle alakali herkesin ¢ikari i¢in bu olaydan kimseye bahsetmeyecegini ve
sessiz kalacagmi soylemektedir. Gemide 2 numarali bélmede bulunan ve katilmayarak
parasini alamayanlarin hakkmi yash adam kendisi almistir. Dagitimla ilgili bir tehdit ya da
risk unsuru konmus olabilir. Eger altin para toplamindan fazla para sdylenirse kimseye para

verilmeyecegi tehdidi konmus olabilir. Bu sayede bazi tayfalar hakkindan azin1 sdyleyerek



Xi

buna razi olmus olabilir. Zira sonugta artan ve yaralanmis tayfalara verilen {i¢ altin para

fazlasi bulunmaktadir” (Conrad, 1999, s.25).

Bu tez konusunu se¢gmemde bu hikayenin payi biiyiiktiir. Tesadiifen karsilastigim
hikayeden sonra tezimi Oyun Teorisi iizerine yazmaya karar verdim, hayatimda da hep

karsilastirma imkani1 buldum. Kazang-kayip matrisi aslinda hayatin ta gergegi.

Arastirmam boyunca hep oyun oynadim. Karsilastigim tiim zorluklarda kazanmami
saglayan Kaptan MacWirr gibi beni hep yoOnlendiren, manevi destegini benden hig

esirgemeyen annem Belgin Tarim’a;

Kitalar arasi tiim teknik desteklerinden dolayi, su anda Amerika’da doktorasini yapan,
lisans 6grenimim boyunca da boliim arkadasim yash adam gibi diiriist, yardimsever Selin

Penez’e,

Hi¢ kimseye benzetemeyecegim, hayatta her zaman yanimda olan, arastirmay1 yaparken

tiim motivasyonumu toplamak i¢in benimle beraber ¢aba sarf eden, esim Eren Serbest’e,

Bir gemi tayfasi gibi her zaman yanimda, tezimi yazmak i¢in tiim verileri toparlamama
yardimei1 olan, tiim sirket kosullarindan faydalanmami saglayan ve siirekli destek olan ¢aligma

arkadaslarima ve yOneticilerime,

Ingilizler gibi irdeleyici, dikkatli, yonlendirici, olumlu; tezim boyunca tiim sabir ve iyi
niyetleriyle her konuda bana yardimci olan, benim i¢in zaman ayiran sevgili hocalarim Yrd.

Dog. Dr.Sezgin IRMAK ve Yrd. Dog. Dr.Emre IPEKCI CETIN’e igten tesekkiir ederim.

Bensu TARIM

Antalya, 2012



GIiRIS

Gelisen teknoloji ile birlikte miisteri taleplerinde de degisiklikler gozlemlenmektedir.
Kiiresel rekabet ortaminda yasamlarini siirdirmek isteyen isletmelerin  miisteri
gereksinimlerini goz ardi etmeleri miimkiin olmamaktadir. Bunun yani sira sadece mdiisteri
gereksinimlerine gore {iriin ve hizmet sunmak yeterli olmamakta, miisteriyi egiten ve iiretilen
iiriin ve hizmet talepleri konusunda yonlendiren bir anlayis, giinlimiiz rekabet stratejilerinin
belirlenmesinde 6nemli rol oynamaktadir. Bu durum isletmelerin yeni iiriin ve hizmet

sunmalarin1 zorunlu kilmaktadir (Oriicii, 2011, s5.58).

Inovasyon kavraminin onemi artan rekabet ile daha da giiclenmektedir. Isletmeler
geleneksel iiriin ve hizmet anlayislari ile rekabet edememeleri nedeniyle inovasyon konusuna
ilgi duymaya baslamis ve igletmeler arasinda inovasyon yarigi baglamigtir. Biiyiik isletmeler
sermaye yapilariin ¢ok gii¢lii olmalarmin avantajlarindan yararlanarak Ar-Ge faaliyetlerine
daha ¢ok kaynak ayirmislar ve inovasyon c¢aligmalarina agirlik vermislerdir. Kiiciik ve orta
biiyiikliikteki isletmeler, biiyiik isletmelerin hantal yapilarinin aksine daha esnek oluslari,
miisterilerle yakin iliski icerisinde bulunmalar1 ve {riin-hizmet siireclerini miisteri
gereksinimlerine gore daha ¢abuk adapte edebilmeleri ile inovasyon konusunda daha basarili
olmuslardir (Kilig, 2011, 5.59).

Calismanin birinci bdliimiinde Tiirkiye’nin ve diinyanin rekabette 6ne ¢ikmak ve piyasada
kalmak i¢in yaptig1 yenilikler ve ornekler incelenmis, inovasyon kavramina iligkin bilgiler
verilmistir. Inovasyonun zorunlu hale geldigi bilisim sektériinde, bilisim teknolojileri
yatirimlart incelenmis, yazilim sektoriinlin inovasyonu nasil bir doniisiime ¢evirdigi anlatilmis
ve bilisim sektorliniin alt sektorii olan yazilim sektorii arastirilmis ve problemlerine
deginilmistir.

Calismanin ikinci boliimiinde, rekabet analizi kavrami agiklanmis, calismada yer alan
sirketlerin inovasyonu rekabete nasil donistiirdiikleri incelenmistir. Oyun Teorisi’ni
irdeledigimiz bu ¢alismada oyun, oyuncu gibi tipik kavramlar agiklanmig, daha sonra da
oyunlar i¢in yapilan temel siniflandirmalar anlatilmistir. Teori ile ilgili temel bilgiler
verildikten sonra oyunlarda esitlik kavramlar1 tamitilmig ve farkli sektorel uygulamalara yer
verilerek teorinin gilinliik hayattaki uygulama alanlarina iligkin bir bakis acis1 olusturulmaya
calisiimistir.

Calismanin iigiincii boliimiinde Antalya Bolgesi’ndeki, arastirmadaki ii¢ gergek bilisim

firmasinin rekabet iistiinliiklerini Ar-Ge faaliyetlerine sermayelerinin ne kadarini ayirdiklari,



yenilik yaklasimi olarak hangi stratejiyi belirledikleri vb. arastirilmistir. Ocak 2011-Eyliil
2011 donemini kapsayan 9 aylik veriler sonucunda Antalya’daki bu ii¢ bilisim firmasi
stratejilerini pazarda lider olmak i¢in siirekli inovasyona yonelik arastirmalar yapmaktadir.
Elde edilen sonuclar, ikili kazang-kayip matrisleri seklinde oyun teorisi ile incelemistir.
Firmalar inovasyon stratejilerinden taklit¢i ve bagimli stratejileri uygulamis ve C Firmasi

lider konumda olmustur.



BIiRINCi BOLUM

BiLiSiIM SEKTORU ve INOVASYON

1.1 Bilisim Sektorii
1.1.1 Bilisim Sektorii Tanimi

Giliniimiizde, yeni kavramlarin, internet tizerindeki arama motorlarmi kullanarak zaman ve
mekan i¢indeki yayilimlarini izlemek miimkiindiir. “Google” arama motorunu kullanarak
“inovasyon sistemleri” ya da “yenilige iliskin sistemler” yazildiginda toplamda 200.000°den
fazla kaynaga rastlamak miimkiindiir. Kaynaklar vasitasiyla arastirma ilerletildiginde,
kaynaklarin bir cogunun giincel pek cok kaynagin direkt olarak ulusal ve uluslar arasi
diizeyde inovasyon politikas1 calismalar: ile ilgili oldugu, digerlerinin ise sosyal bilimlerde
yeni katkilara referans ettigi goriilmektedir. Ulusal diizeydeki politika karar alicilar1 kadar;
OECD (Ekonomik Kalkmma ve Isbirligi Orgiitii), UNCTAD (Birlesmis Milletler Ticaret ve
Kalkimma Konferansi), IMF (Uluslararas1 Para Fonu), Diinya Bankasi, AB Komisyonu vb.
gibi uluslararasi diizeydeki ekonomik isbirligi 6rgiitleri de politik karar alma konusunda etkili

olmaktadirlar (Lundwall, 2007, s.9).

Yeni ekonominin yapisal 6zellikleri; tretimde esneklik, risk, belirsizlik, degisim, ileri
teknoloji, AR-GE, ag(network) ve yasam boyu egitim olarak ifade edilebilmektedir. Yeni
ekonomiye ait olan {iriin ve hizmetler ise; enformasyon ve iletisim teknolojilerine dayal iirtin
ve hizmetlerdir (Kiling, 2005, s.4). Teknolojilerde yasanan bu gelismeler sonucunda, yeni
iriin ve hizmetler ortaya ¢ikmis; yeni sektdr ve endiistrilerin meydana gelmesine neden
olmustur. Bunun yaninda ortak girisim, lisans anlagmalar1 ve uluslararasi ortakliklarin artmasi
ile yeni iriinlerin sunulabilmesi, yeni pazarlara girilebilmesi, maliyetlerin diisiiriilebilmesi,
orgiitlenme ve faaliyet giderlerinin azaltilabilmesi agisindan esnek iiretimin yayilabilmesi ve
iretimin uluslararasilagtirilabilmesi vb. gibi imkanlar dogmustur. OECD’ye tiye iilkelerin pek
cogu kiiresel inovasyon aglarindan yararlanmanin en iyi yolunun yurt i¢i yenilik
kapasitelerinin gli¢lendirilmesinden ve yerel yeteneklerin gelistirilmesinden gectiginin farkina

varmistir (Bahge, 2011, s.106).

Bazi iilkeler AR-GE yatirimlarini ¢ekebilmek ve iilkede tutabilmek agisindan AR-GE vergi

tesviklerine bagvururken, bazi iilkeler ise firmalarin yabanci ortaklar bulmasina yardimci



olmakta ve arastrma alaninda uluslararas1 isbirligini desteklemektedir. Inovasyonun
ekonomik ve sosyal refah acisindan 6neminin fark edilmesi ile sirket politikalarinin ve
uygulamalarinin yeniden degerlendirilmesine yol agmistir. Bunun yam sira, OECD’ye liye
olmayan tilkelerin de AR-GE ve inovasyon politikalar1 hususunda 6n plana ¢ikmasi OECD
ekonomileri agisindan goz Oniine alinmasi gereken bir noktadir (OECD, 2010, s.4-5).
Ingiltere’de arastirma ve gelistirmeyi ilerletecek politikalar hiikiimet planinda ilk siralarda yer

almaktadir.

Ingiltere hiikiimeti, AR-GE harcamalari i¢in biitiin firmalara saglanacak vergi tesviklerinin
kapsamina odaklanmis ve bu sayede daha fazla AR-GE’nin tesvik edilebilecegini
ongormiistiir. Bu noktada AR-GE ve inovasyondan kaynaklanan tasma etkileri lokal olarak
gergeklestigi i¢in Ingiltere, ekonomisini “serbest” (footloose) yani AR-GE agisindan iyi bir
konuma getirmeye calismaktadir. Bu ger¢evede dnemli hususlardan biri Ingiltere’nin AR-GE
vergi tesviginin AB Merkezi Yardimlar1t Normlar1 ile nasil uyum saglayacagi konusudur.
Ingiliz hiikiimetinin bu dogrultuda hem AB rekabet hedeflerini karsilayacak hem de
AR-GE’yi1 ilerletecek stratejiler izlemesi zorunlu olmustur. Japonya, OECD alanindaki
ticlincii bliylik AR-GE yogunluguna sahip iilke iken; bunun yararlar1 yatirimlarin diizeyi ile

orantil1 degildir (Bloom ve Griffith, 2001, s.337-338).

Teknolojik degisim siirecinde gelistirilmis olan yenilik sistemi, biiyilk Olgliide girdi
saglamak i¢in yonlendirmeli, kapali ve duragan kurumsal ve istihdam sistemlerine dayali ice
donlik inovasyon iizerinde odaklanmistir. Ancak bu yaklasim, risk almayr ve dissal
baglantilara dayanan daha ag¢ik bir sistemi tercih eden giiniimiiziin kiiresel ¢er¢evesinde uygun
degildir. Yenilik sistemini gelistirmek ve iyilestirmek acisindan rekabeti ve yayilmayi
gliclendirecek, uluslararas1 AR-GE baglantilarini1 arttiracak ve risk isletmeciligi i¢in ¢evreyi
gelistirecek iiretim ve emek piyasalarindaki altyap1 kosullarinda bir reformu igeren dar tabanl
bir stratejiye ihtiyag duyulmaktadir. AB agisindan bilgi teknolojisi; bilginin elektroniklesme
siireci ile birlikte isyeri ve fabrika otomasyonunu (robotlagsmay1), siire¢ kontroliinii ve
telekomiinikasyonu kapsamaktadir. Bilgi teknolojilerinin gelistirilmesiyle birlikte performans
artacak ve AB ekonomisinin neredeyse biitlin sektorlerinde maliyetler diisecektir (Jones ve

Yokoyama, 2006, s.2).

AB cergevesinde ortak Bilim ve Arastirma Politikas1t meydana getirilmesinin altinda yatan
nedenlerden ilki AB iiye devletlerde yasayan bireylerin, Birligin 06zellikle sinir Gtesi
hususlarda  liderlik yapmasmi ve sorunlara ¢O6ziim bulmasini istemelerinden
kaynaklanmaktadir. AB vatandaslari; kiiresel 1sinma, ozon tabakasiin incelmesi ve ¢evre

kirliligi vb. gibi birden fazla {ilkeyi ve ekonomiyi ilgilendiren kiiresel sorunlarda ya da AIDS



(Edinilmis Bagisiklik Eksikligi Sendromu) ve kanser vb. gibi hastaliklarin tedavisinin
arastirilmasinda herkesin yararma olacagi dislincesiyle Birlik cercevesinde siirdiiriilecek
faaliyetlerin ve koordinasyon saglanmasmin daha verimli ve etkili olacagina inanmaktadir. En
onemlisi ise, devletler arasi rekabetin arttig1 kiiresellesme siirecinde Cin, Hindistan ve Giliney
Kore gibi yiikselen iilkelerin AR-GE harcamalarmin arttigi gz oniinde bulunduruldugunda
AB’de ortak bir Bilim ve Arastirma Politikasi’nin gerceklestirilmesinin Birligin teknoloji ve

inovasyonda lider olma c¢aligmalarinin 6nemini ortaya ¢ikmaktadir (Akses, 2010, s.6).

TUBIDER'in kurulusunun 10.uncu yili dolayist ile bilisim sektdriiniin profilini ¢ikartmak
icin yaptig1, toplamda 1408 bilisim firmasinin katildig1 anketin sonuclarina gére (6 Ocak 2010
tarthli) son bir yil icerisinde isini kaybedenlerin %60'mnn isten ¢ikartilma sebebi ekonomik
kriz olarak saptanmstir. Arastirmadan ¢ikan bir bagska dnemli sonug ise yine son zamanlarda
yart zamanh calisanlarin ve/ya evden calisanlarin sayisindaki ciddi artistir. Ankete gore,

firmalarin:

e Izmir ilindeki bilisim firmalarinin %18'ini olusturan kiiciik isletmelerin en az yarisi

kadar,

e Istanbul ilindeki bilisim firmalarmm % 37'sini olusturan kiiciik isletmelerin %10'u
kadar,
e Ankara ilindeki bilisim firmalarimin %15'in1 olusturan kiigiik isletmelerin de %30'a

kadar esnek c¢aligma saatlerine sahip yar1 zamanli personelden olusmaktadir.
Bilisim sektoriinde ¢alisanlarin egitim durumlari ise s0yle siralanmaktadir:

e 4 yillik {iniversite mezunlar1: % 43
e Yiiksek Lisans mezunlari: % 14

e Doktora sahipleri: % 1,5

e Lise mezunlari: %14

e Ik ve ortaokul mezunlart: %9,78

Yine arastirmaya gore Tiirkiye'de 2012 yilinda kayithh toplam 10,511 bilisim sirketi

bulunmaktadir. Antalya’da bilisim sirketi orani toplamin yaklagik %10’unu olusturmaktadir.

Bilgisayar teknolojileri gliniimiiz insaninin, bilgi ve iletisim ihtiyaclarmna, daha kolay daha

hizl1 ve daha ekonomik ¢oziimler bulabilmesini saglamaktadir.
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Kaynak: TUIK Arastirma Gelistirme Faaliyeti Anketi Sonuclari, 2010

Sekil 1.1.’de goriildiigli lizere AR-GE harcamalar1 igerisinde 6zel sektdriin payr giderek
artmaktadir. 5746 sayili AR-GE kanununun o6zellikle kriz sonrasi donemde 6zel kesim

AR-GE harcamalarini daha da arttiracagi ve 2010 y1li itibariyle kamu ve 6zel kesimin paymin

esitlenmesi hedefine yaklasilabilecegi tahmin edilmektedir.

EITO (Avrupa Bilgi Teknolojileri Gozlemevi) katologuna gore, diinya bilisim pazari
durgun ekonomilere ragmen biiylimeye devam etmektedir. 2006 yilinda 1 milyar 853 milyon
Avro olan diinya bilisim pazar1 2007 yilinda 1 milyar 950 bin Euro, 2009 yilinda 2 milyar 115
milyon Euro, 2010 ylinda 2 milyar 195 milyon Euro biiyiime rakamlar1 olarak agiklanmas,
2012 yilinda da yaklasik 4 milyon Euro ya ulasilmasi beklenmektedir. Bununla birlikte 2012

yilinda diinya bilisim pazarinin 2010 yilma gore yiizde 4 oraninda biiyiiyecegi tahmin

edilmektedir.

Tablo 1.1 Diinya Bilisim Pazar1 (milyar Avro)

2006 2007 2008 2009 2010
Avrupa 634.7 660.9 680.0 699.5 719.5
ABD 525.1 548.8 574.4 601.5 627.1
Japonya 276.6 282.7 286.2 289.5 291.4
Diger Cografyalar | 421.9 457.8 492.3 524.2 556.5
Toplam 1,853.3 | 1,950.2 | 2,032.9 |2,114.7 | 2,194.5

Kaynak: EITO Raporu 2011




Tablo 1.2 Diinya Bilisim Pazar (% biiyiime)

2006 | 2007 | 2008 | 2009 | 2010

Avrupa 4.0 4.1 2.9 2.9 2.9
ABD 2.9 4.5 4.7 4.7 4.3
Japonya 2.2 2.2 1.2 1.2 0.7

Diger Cografyalar | 6.2 8.5 7.5 6.5 6.2

Toplam 3.9 4.9 4.2 4.0 3.8

Kaynak: EITO Raporu 2011

Uriin Bazinda , Diinya Genelinde
Bilisim Pazari, 2010

Bilgisayar

Ofis Donanimi
1%

donanimi
14%
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donanimi
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iletisim ve
Sebeke Donanimi
3%
Yazilim
10%

BT Servisleri
20%

Sekil 1.2 Uriin Bazinda Diinya Genelinde Bilisim Pazari, 2011
Kaynak: EITO Raporu 2011

Bilisim pazarmin belli basli alanlarina bakildiginda en ¢ok biiyiiyen alanin tasiyict servisler
oldugu goriilmektedir. Yiizde 43’liikk pazar payina sahip tasiyici servisler alanini, yiizde 20 ile

bilisim teknolojileri alan1 takip etmektedir.



1.1.2  Avrupa Bilisim Pazar; Pazarn Biiyiikliigii ve Yapisi

EITO Raporu’na gore, 2009 yilinin genel performansma gore Avrupa ekonomisi 2010
yilinda kiigiik, ancak gozle goriiliir bir iyilesme gostermektedir. Diinya genelinde, ABD ve
Japonya gibi diger onemli ekonomiler temelde ayni seviyede kalirken, Almanya, italya ve
daha az 6lgekte Fransa ve Ingiltere gibi Avrupa iilkeleri, 2009 yilma gore 2010 yilinda daha
iyl performans gostermislerdir. Bu gelismelere ragmen Avrupa ekonomisi, bilisim pazari
gelisim  oraninda, diinya ortalamasi ile karsilastirildiginda yeteri kadar biiyiiklige

erisememistir.

Yine EITO Raporu’na gore, 2010 yilinda, ekonomide yavas yavas goriilen gelismeler ve
is giiveni, bilisim pazarinin Ozellikle yazilim ve profesyonel servisler gibi, bazi alanlari
iizerinde olumlu etki birakmistir. Ancak bilgisayar ve sunucu pazarinda yasanan diisiisler,
bilgisayar donanimi alaninda zayi1f bir performansin olugmasina ve bilgi teknolojilerinin genel
biliylimesini engelleyerek 2009 yilina gore asagi dogru bir egilim gostermesine neden
olmustur. 2011 yilinda, Avrupa’da bilgisayar donanimi, yazilim ve BT sistemlerine siirekli

talep, bilisim pazarinin 2012 yilinda daha da biiyliyecegine isaret etmektedir.

Tablo 1.3’te de goriildiigii gibi 2009 yilinda Avrupa’da bilisim pazarmnin toplam degeri
680 milyar avrodur ve toplam GSMH ’nin yiizde 5.7 sine karsilik gelmektedir.

Tablo 1.3 Bolgelere gore gosterilmis diinya bilisim pazari: oranlarin dagihim

pazar degerlerine gore yapilmstir, 2009-2010, milyon avro

2009 2010 2011 2012%*

Deger % % %
Avrupa* 680 33.9 334 33.1
ABD 574 28.1 28.3 28.4
Japonya 286 14.5 14.1 13.7
Diger Cografyalar 492 23.5 24.2 24.8
Toplam 2,033 100.0 100.0 100.0

*Avrupa’ya AB, Norveg ve Isveg dahildir.
**Tahmin

Kaynak: TUIK, Istatistiklerle Tiirkiye, 2011



1.1.3 Bilisim Teknolojileri Yatirimlar

Bilisim teknolojisi, isletmelerde karar alan yoneticilere gerekli bilgiyi saglamak suretiyle

isletme siireclerinin isleyisini saglayan teknoloji uygulamasidir (Daniels, 1994, s.36).

Yeni yapilacak bilisim teknolojisi yatirimlarinin degerlendirilmesi, tist diizey yoneticiler
icin ¢ok Onemlidir; ¢linkii BT ye ayrilan maddi kaynaklar tiim kaynaklar i¢inde biiyiik bir
ylizdeye sahiptir ve bu yiizde giin gectikce daha da biiylimektedir. Ayrica bu yatirimlarin
isletme performansi iizerindeki stratejik etkisi de dnemini arttirmaktadir. Isletmeler bilisim
sistemlerinden elde edebilecekleri en yiiksek performansa ulasmak istiyorlarsa, hangi
uygulamanin igletme performansina en fazla katkiy1 yapacagmin degerlendirmesini muhakkak
yapmak zorundadir. Dolayisiyla, BT ile ilgilenen bir¢ok profesyonel ve arastirmaci, Bilisim
Sistemleri(BS) degerlendirmesinin temel yonetim konularindan biri haline geldigini

disiinmektedir (Beskese ve Tanyas, 2006, s.218).

Literatiirde bu konu ile ilgili rastlanabilecek iki temel arastirma konusundan ilki stratejik
bilisim sistemlerinin planlamasi iken, ikincisi de BT yatirimlarini degerlendirmek igin
kullanilacak tekniklerdir (Lubbe ve Remenyi, 1999, s.159). Yapilan arastirmalar, BT
yatirimlarmin ger¢ekte her zaman bir degerlendirmeye tabi tutulmadigini gostermistir.
A.B.D., Hollanda ve Finlandiya’da yapilan arastirmalar da, bu problemin sadece bir iilkeye
0zgii olmadigmi kanitlamaktadir (Hallikainen vd., 1998, s.24). Bu bir sorun olarak
algilanmalidir, ¢iinkii yonetim teorisine ve kabul gérmiis uygulamalara gore, BT projeleri

resmi olarak degerlendirilmelidir.

Cok sayida isletme, degerlendirme siirecini kafa karistirict bulmakta ve anlamli bir
degerlendirmenin neleri icermesi gerektigi konusunda bir fikir birligi bulunmamaktadir
(Small ve Chen, 1995, s.35). Bazen sadece maliyetler hesaba katilmaktadir. Bunun bir sebebi,
yeni bir bilisim sisteminden beklenen faydalarin, sistem maliyetlerinden daha zor
hesaplanmas1 olmaktadir (Yourdan, 1989, s.29). Yapilan bir arastirmada, firmalarin, BT
yatirimlarmi diger yatirimlardan farkl gordiiklerini, ancak alternatif bir yontem bulamadiklar
icin diger yatirimlarla ayn1 degerlendirme yontemlerini kullandiklarmi gostermistir (Arribas
ve Inchusta, 1999, s.161). BT yatirim degerlendirmesinin yeterli bir sekilde yapilmamasi, BT
icin kullanilan biiylik paralar yiiziinden sirketi sarsacak bir etki dogurmaktadir (Hallikainen,
vd., 1998, 5.24). Iste bu yiizden, yukarida belirtilen yanhslardan kurtulup, isletme agisindan en
dogru karar1 verebilmek i¢in, bilisim teknolojisi yatwrimlarinin dogru bir sekilde

degerlendirilmesi biiyiik 6nem tagimaktadir.
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Sirketler agisindan BT’ye daha fazla Onem verilmesi ve BT’nin dogru
degerlendirilebilmesi i¢in anlaminin iy1 agiklanmasi ve benimsenmesi gerekmektedir. Bilisim
teknolojileri; bilginin yaratilmasi, toplanmasi, biriktirilmesi, islenmesi, yeniden elde edilmesi,
yayillmasi, korunmasi ve bunlara yardimci olan araglar olarak tanimlanmaktadir. Bilisim
teknolojilerindeki bu hizli gelisim, gilinliik hayatin tiim boyutlarmi 6nemli 6l¢iide etkileyerek,
ozellikle egitim sistemlerinin de vazgecilmez bir unsuru olma o6zelligini giin gectikce
artrmugtir. Bilisimin en 6nemli teknolojilerinden bir olan bilgisayar ise, diger sistemlerin
yaninda bilginin iletimindeki hiz1 ve ¢ok yonlii islevselligi nedeniyle vazgecilemez olmustur.
Bu vazgecilemezlik ekonominin her alaninda s6z konusu iken Ozellikle 6zel sektdrde
sermayenin kar oranindaki azalis1 ve artan rekabet kosullar1 nedeniyle, teknolojik yenilikleri
kacmilmaz kilmistir. Bu durum bilisimin ekonomideki 6nemini daha da arttirak, yeni ekonomi
siirecini hizlandrmistir. Baz1 yenilik ve yenilenmelerin kiiltiire dahil edilmesi gerekirken,
bazilarinm da ayiklanmasi kaginilmaz bir olgudur. Hangi icadin kiiltiire katilacagi ya da
potansiyel kullaniminin ne olacagmi belirlemek pek de kolay degildir (Akkoyunlu, 1999,

s.39). Ballassa(1995), bu konuda Edison’un icat ettigi fonografi 6rnek olarak vermektedir.

““Thomas Edison, 1877 yilinda fonografi icat ettiginde, bu aletin kullanim alanlarmni
belirlerken miizik kutular1 ve miizikli oyuncaklar i¢in yeni tiilar yaratmay1 dncelikli olarak
belirlememisti. 1891 yilinda ilk miizik kutular1 ¢iktiginda ve eglence sektoriine hizmet

ettiginde, Edison bunu kabul etmeye yanasmiyordu’’ (Aktas, 2007, s.3).

Teknoloji kullanimimda yayginligin mesru gerekcesi olarak, teknolojinin insan hayatini
kolaylastirdigi, kimi zaman da egitici 6zellikler gosterdigi seklinde ifade edildigi gibi aksi
yonde yapilan bir takim elestirilere de bakilmalidir. Bilgi veya teknoloji baglaminda topluma
gelen ilk elestiri, “Bilgi teknolojisinin toplumu bir araya getiren iyi bir payda olup olmadigi

b

sorusudur...”. Bilgi teknolojileri belirli bir kesimin degil, toplumsal hayati ne derecede

gercekten etkiledigi ve kolaylastirdig: da tartisilmaktadir (Erdost, 1992, s.151).

1.1.4 Tiirkiye’de Bilisim Sektorii

Temelde bir sanayi ve/veya hizmet kiimelenmesi; rekabet eden, birbirini tamamlayan ve
birbirine bagh olan firma ve kuruluslarin bdlgesel yogunlasmalar1 olarak tanimlanmaktadir
(Porter, 1998, s.51). ABD’de Detroit ve Ingiltere’de Coventry sehrinde kiimelenmis otomotiv
sektorii, Milan ¢evresinde olugsmus deri {riinleri, Paris’de turizm sektorii, Norve¢’de deniz
tasimaciligi ve Kaliforniya’da Silikon Vadisi’nde bilisim sektorleri iyi birer kiimelenme

ornegi olusturmaktadir. Diinyanin birgok gelismis iilkesinde biiyiik bir 6neme ve ekonomik
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degere sahip olan bilisim sektorii, Tiirkiye agisindan da, siiphesiz, ayni1 oranda anahtar sektor
konumundadir (Bahar, 2007, s.11). Ulkemizde bilgisayar ve internet kullanini hizla
artmaktadir (Sekil 1.3, Sekil 1.4). Ancak asagidaki sekillerde goriilecegi tlizere kirsal kesimde
kullanim kentlere gére onemli Ol¢iide geride kalmakta ve bu iki kesim arasinda sayisal

ugurum devam etmektedir.
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% Turkiye mKent ®Kirsal

Sekil 1.3 2009 Y1l Sonu itibariyle Tiirkiye'de Bilgisayar Kullanim Oranlar1
Kaynak: Interpromedya, 2010
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Sekil 1.4 2009 Y1l sonu itibariyle Tiirkiye'de internet Kullanim Oranlar

Kaynak: Interpromedya, 2010

2009 yilinda Tiirkiye genelinde internet kullanim orani %34 olarak belirlenmistir. Diger
taraftan 2009 yilinda kentte internet kullanim oran1 %40,9 ile Tiirkiye genelinden fazla iken,

kirsal kesim internet kullanim orani ile arasinda yaklasik iki kat1 fark vardir.
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Kaynak: Interpromedya, 2010

2009 yilinda istihdam edilenlerin sayist 21.277.000 (Sekill.5’e gore toplamin yaklasik
%13°11), issizlerin sayis1 ise 3.471.000 (Sekill.5’e gore toplamin yaklasik %3°1) kisidir.

Tablo 1.4 Bilgisayar ile yiiriitiilen faaliyetler, 2009

Faaliyetler Tiirkiye | Kent | Kir
Dosya/klasor kopyalama veya tagima 84,3 84,9 81,3
Bir belgedeki bilgiyi kopyala-yapistir komutlarim kullanarak 71,8 71,8 71,7

kopyalama veya tagima

Tablolarda temel aritmetik formiilleri kullanma 35,9 37,9 26,0
Bilgisayara yeni aygit baglama ve yiikleme (yazici,modem , vb.) 35,1 36,2 | 29,9
Bilgisayarla ilgili bir problem bulma ve ¢6zme 21,7 22,4 18,3
Bir bilgisayar dili kullanarak bilgisayar program yazma 7,0 7,6 3,9

Kaynak: Interpromedya, 2010

Tablo 1.4’te de goriildigl gibi, bilgisayar kullanilarak gercgeklestirilen faaliyetlerde ilk
sirada dosya/klasér kopyalama veya tasima ile belgedeki bilgiyi kopyalama ve tasima
bulunmaktadir. Kent ve kirsalda ortaya ¢ikan kayda deger fark, bir bilgisayar dili kullanarak
bilgisayar program yazma faaliyetlerinin kentlerdeki oraninin kirsaldakinin yaklagik iki kati

olmasidir.
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2011 yili baglarinda ABD’de ve Avrupa’da yasanan ekonomik kriz kiiresel ekonomiyi de
yavaglatmistir. Kiiresel ekonomideki genel yavaslamaya ragmen, BIT’in kullanim alanlari
onemli dlgiide artmustir. Ozellikle internet ve cep telefonu kullanimmin sayisinda biiyiik bir

artis gozlemlenmektedir.

Bugiin diinyada 6.2 milyar insanin her 5’inden 1’1 cep telefonu kullanicist olup, biiyiime
oran1 2002°de ylizde 134’°e ulagsmistir. Yani diinyada, 125 iilkede cep telefonu kullanicilarinin
sayisi, ana telefon hatti kullanicilarmm sayisini ge¢mistir. Diger yandan, internet
kullanicilarinin sayis1 da katlanarak ¢ogalmis, 1999°dan itibaren ise, {i¢ yilda yiizde 119
artmuistir. Bugiinkii ulasilan rakamlara gore diinyada her 10 kisiden 1°1 internet kullanicisi
olup, kisisel bilgisayar sayisinda da ytizde 40’lik bir artig ger¢eklesmistir. 2002 verilerine gore
diinyada kisisel bilgisayar sayis1 550 milyondur. Fakat bu artiglar homojen olarak dagilim
gostermedigi i¢in iilkeler arasinda hatta iilkelerin kendi iglerinde bile dijital boliinmeler
gerceklesmistir. Avrupa bolgesi icinde degerlendirilen Tirkiye, televizyon alicilarinda
(television receiver) birinci sirada ve internet kullanicisi, ana telefon hatlar1 kullanim1 ve cep
telefonu kullanimi siralamasmnda 7. swada yer almaktadir. Ancak, kisisel bilgisayar
kullaniminda bu iilkeler arasinda ilk onda yer almadig1 goriilmektedir (Dutta ve Jain, 2010,

5.149).

Tirkiye bilisim pazart 2010 yili sonunda yiizde 11.6 biiyiiyerek 20,9 milyon dolar
olmustur. Bilgi teknolojileri pazari ise 15,4 milyon dolar biyiikliigiine ulasmistir (Unan,

2011, s.3).

Yazilim pazari son iki yildir en hizli biiyliyen pazar grubu oldu. 2010 yilinda yiizde 36.6,
2011 yilinda ise ylizde 42,5 biiytimiistiir (Unan, 2011, s.3).

Sekil 1.6’da da gorildiigii gibi, tasiyic1 hizmetler pazari, Tiirkiye Bilisim Pazarmnin en
biiyiik paya sahip grubu olmaya devam etmektedir. Ancak 2009 yilinda toplam pazar i¢cindeki
pay1 yiizde 65 olan bu kategorinin 2010 yilinda pay1 ylizde 61°e gerilemistir.
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1.1.5 Yazihim Sektorii

Bilisim alaninda yiriitiilen faaliyetlerin standardizasyonundaki caligmalar, insan
bilgisayar etkilesiminin(IBE) uygulamadaki standartlarindan faydalanmak amaciyla
gergeklestirilmektedir.  Standartlarn  gelistirilmesi  konusunda  yapilan  g¢aligmalar
gostermektedir ki; standartlarin gelistirilmesi genellikle asagida belirtilmis olan sekiz asamay1

kapsamaktadir (Aydin vd. ,2002, s.93):

* Projenin hedeflerinin belirlenmesi

* Beklentilerin yonetimi

* Kullanilacak standartlarin se¢imi

» Standartlarin projeye uyarlanmasi

* Uygunluk yaklagiminin belirlenmesi

* Ara yliz tasariminda uyumlandirilmig standartlarin uygulanmasi
* Ara yliz tasariminin uygunlugunun degerlendirilmesi

* Kullanilabilirligin degerlendirilmesi
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Cogu standart, ozellikle donanim standartlar1, objektif olarak Ol¢lilmiis veya bir sekilde
direk gozlemlenmis 6zellikleri tanimlamaktadir. Bu ¢esit standartlara uygunluk, iiriiniin veya
aracin standartta belirtilmis olan Olglitlere uygunlugunun saglanip saglanmadigi ile ifade

edilmektedir.

Bilgisayar etkilesimi standartlarmi kullanarak ulasilmak istenilen proje hedeflerinin
belirlenmesi ilk asamay1 olusturmaktadir. P.Reed 1999 yilinda hedeflerin belirlenmesinde

kullanilan baz1 kriterleri su sekilde belirtmistir:

» Tamidik goriiniis ve his uyandiran tasarim: Bildik goriiniis ve his uyandiran bir tasarim
saglamak sureti ile kullanicilarin bir yazilimdaki becerilerini diger yazilima transfer etmesi

saglanmis olmaktadir. Egitim maliyeti en azlanmis olur.

o Tutarlilik: Standardizasyon pek ¢ok alanda meydana gelmektedir. Ornekler uygulamanin
cesitli bilesenlerini igermektedir. Bunlar birlikte kullanilacak uygulamalar, isletim sistemi ve
diger kullanilan tiim yazilimlardir. Daha genis bir alanda standartlar uygulanirsa daha fazla

fayda saglanmaktadir.

« Insan faktorleri bulgularmm kullanimi: Standartlar insan faktdrleri bulgularinm ve kabul

edilmis uygulamalarm sonuglarindan yararlanarak gelistirilmektedir.

* Gereksinimlere uyumlandirma: Satin alan kurulusun istekleri dogrultusunda veya kanun

tarafindan belirlenmis bazi standartlara, yazilimin uygunlugu zorunlu olmaktadir.

1.1.5.1 Yazihhm Sektoriiniin Doniisiimii

Logo Business Solution 2007 raporuna gore, yazilim sektorii nemli bir doniisiim siirecini
yasamistir. BT karmasiklig1 ile miicadele edebilmek i¢in, miisterilerden giderek daha fazla
gelmeye baslayan talepler, optimize edilmis bir altyapr gereksinimi ve sirketlerin maliyet
diisiirmeye odaklanmasi, yeni yazilim ortaminin gelismesine neden olmustur. Sonug olarak
bir taraftan bazi onemli sektor oyuncularinin konsolidasyonuna, diger taraftan asagidaki

belirtilenler dahil yazilim pazarmin, bazi alanlarini etkilemesine neden olmstur.
e Servis odakli mimarinin (SOA) ortaya ¢ikmasi ile birlikte temel mimari,
e Software as a Service (SaaS)’nin ortaya ¢ikmasi ile sunulus sekli.

e lstek iizerine yazilim, Internet iizerinden birden fazla yere sunum igin dzel olarak
yapilandirilmig ve tasarlanmis yazilim, servis ve destek iiriinleri ve hizmetleri olarak

tanimlanmaktadir. Istek iizerine yazilim (software-on-demand) saglayicilari, genelde
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web servisleri stratejisini benimser ve miisteriler ayn1 agik altyapiy1 paylasmaktadir.
Istek iizerine yazilim alaninda sunulanlar, abone lisans modelleri ile tanimlanmaktadir.
Bir yazilim aboneligi, lisans iicreti miktarinin bakim/destek hizmetinden ayr1

belirlenmedigi, yazilim ve servis demetinden olusmaktadir.

1.1.5.2 Yazihm Basan Faktorleri ve Stratejileri

Yazilim ihracat1 basar1 faktorleri hakkinda, Michael Porter’in genel bir modeli vardir
(1990): talep kosullari, yerel faktor kosullari, yerli sirketler ve ilgili destek sektorlerinin yap1
ve stratejileridir. Heeks ise gelismekte olan iilkelere 6zel basari faktorlerini incelemistir
(Heeks ve Nicholson 2002, s.5-12): insan sermayesi ve harcamalari, yurtdis1 baglantilar1 ve
diaspora, hiikiimet politikas1 (Balasubramaniam 1997, s.125); girdiye ulasma kolaylig1
(liretim unsurlar1 ya da bir bilisim sistemine girilen verilerin toplami), yurtdisi baglantilari,
sirket kiimelenmeleri (uzman saglayict sirketlerin, hizmet saglayicilarinin ve birbiri ile
baglantili belli bir sektor sirketlerinin cografi yogunlasmasi), firma seviyesinde stratejiler,
hiikiimet politikasi, ulusal vizyon (Heeks, 1999, s.11); hiikiimet politikasi, sirketlerin cografi
dagilimi yetenekli insanlar, teknolojiye ulagma kolayligi, yazilim sirketlerinin yapist ve
yonetimi, enformasyon ve bilgi iletisimi (Krishna vd, 2000, s.864); baglantilar ve

giiven/transfer, sektor kiimelenmeleri, girdilere ulasim kolayligidir.

Daha sonra, Heeks bu ulusal ve yazilim basar1 faktorleri modellerinin iizerine eklemeler
yapmustir: talep, ulusal vizyon ve strateji, uluslararasi baglantilar ve giliven, yazilim sektorii
ozellikleri ve yerel girdi faktorleri/altyapi, yazilimlar i¢in uluslararasi pazar talebi (yurtdisi
baglantilari, giiven), ulusal yazilim sektorii (kiimelenme, rekabet, isbirligi), yazilim ile ilgili
ulusal altyap1 (bireyler, teknoloji, finans, arge), vizyon/ulusal yazilim stratejisidir (hiikiimet,

sektor).

Goriildigi gibi, yazilim sektoriinde basarili olmak i¢in bazi faktorlerin bir araya gelmesi
gereklidir. Bunun yaninda, yazilim stratejileri, ayn1 diizeyde gelismis iilkelerde bile ¢ok farkli
olabilmektedir. Gelismekte olan {ilkeler bu konuda birbirlerinden olduk¢a degisik
yaklagimlarla ilerlemektedir. Heeks bu yaklagimlar1 bes stratejik bolgeden olusan bir model
ile agiklamaktadir. Modelin temelini iki stratejik ayrim teskil etmektedir: {iriinde, paket
yazilim ve hizmet ayrimi; pazarda, i¢ pazar ve ihracat ayrimidir. Buradaki seceneklerin gesitli
kombinasyonlari iilkelerin yazilimdaki stratejik konumlarimi belirlemektedir (Alican, 2008,

5.55-56).
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1.1.5.3 Yazilhim Sektoriinde Yonelimler ve Yonetisime Etkileri

Yazilim sektoriiniin gelistirme yaklasimlar1 da sektdrel isbirliginin gelismesini dogrudan
etkilemistir. Bilgisayar teknolojilerinin gitgide yayginlagmasinin bir sonucu, gerek yazilim
iireten gerekse kullanan kurumlarda, uzun bir egitim gerektirmeden kod gelistirme ihtiyacinin
ortaya ¢ikmasit olmustur (Griffith, 1999, s.24). Sistem bilesenlerinin programlama
gerektirmeden biribiriyle yer degistirebilmesi giiniimiiz yazilim iirlinlerinde yaygm goriilen
bir 6zelliktir. Gorsel arayiizler ile yonetilen ve program kodunun ¢ogunu kendisi olusturan
gelistirme araglar1 da gitgide yayginlagsmaktadir. Bunlar yazilim pratiginin yayginlagsmasi ve
kullaninminin kolaylagmasi agisindan olumlu gelismeler olmakla beraber, yonetisim agisindan
bakildiginda baska bir unsur 6n plana ¢ikmaktadir: iiretilen yazilimlar doniistiiriilmeye ve

diger iirlinlerle birlestirilerek yeni ¢oziimler liretmeye ne derece yatkindir?

Yazilimlarin esnek liretime ve yenilik¢ilige yatkin olmalari i¢in gerekli kosullar -kapsamli

olmasa da- sdyle siralanmaktadir (Carney, 1998, s.457):

1. Dikey entegrasyondan ziyade yatay entegrasyon ve modiiler tasarim,
2. Uygulama konusunda standartlarin bulunmasi ve yazilimin bu standartlara uygunlugu,
3. Entegrasyona uygun ag¢ik bir arayliz olmasi ya da program koduna erisilebilirlik,

4. Yazilim lisanslarinin gelistirici kullanima yatkinlig.

Bu konu hakkinda bazi 6rnekler verilmistir. Sektoriin en biiyiiklerinden olan Microsoft’un
iirtinleri bu dort kosula da ters diiser gériinmektedir. Yerlesmis bir piyasa pay1 olan sirketlerin
dikey entegrasyon egilimi bilinen bir konudur, ve piyasaya yeni girmeye ya da pazar paymi
biiylitmeye calisan firmalar agisindan uygulanabilirligi yoktur. Microsoft agisindan bunun
olumsuz etkisi, isletim sisteminin donanim mimarilerine uyarlanmasidaki zorluk olmakla
birlikte, Intel uyumlu mimarilerin masaiistii sektoriindeki yaygmligi bu konunun ciddi bir
kayba yol agmasini engellemistir (yine de sunucu sektoriindeki basarisinin smirli kalmasina
yol agmistir). Buna ragmen Microsoft, sistemlerini POSIX standardi ile uyumlu hale getirme
thtiyact duymustur. Diger yandan firmanin mali giicli, uyum konusunda kendine ozgii
coziimler gelistirmesine olanak saglamaktadwr. Ayrica miisterilerden gelen talepler
dogrultusunda firma, kaynak kodalarinin bir kismini1 agma ihtiyacit duymustur (West, 2002,

s.17).

Sektordeki yerini korumaya ve maliyetlerini diisirmeye calisan diger sirketlerin ise,
gitgide yukarida sayilan kosullar ¢ercevesinde stratejiler izledigi goriilmektedir (Kogut, 1992,
s.383).
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IBM, Sun gibi sirketlerin, standartlara ve acik kaynak sistemlere verdikleri destek bunun
en Onemli gostergesidir. Macintosh gibi firmalar, bu stratejiler sayesinde ayakta
kalabilmislerdir. Microsoft’'un da aralarinda bulundugu, irili ufakli pek cok teknoloji
sirketinin katilmi1 ve kamu kurumlarmin da destegiyle, yazilim konusunda standartlarin
olusumunu ve sektorel koordinasyonu saglayan pek ¢ok organizasyon ve konsorsiyum ortaya

cikmistir (Kogut, 1992, 5.392).

1.2 inovasyon
1.2.1 inovasyonun Tanim

Inovasyon, Latince bir sdzciik olan “innovatus”tan tiiremistir. “Toplumsal, kiiltiirel ve
idari ortamda yeni yOntemlerin kullanilmaya baslanmasi” anlamindadir. Webster(1996),
inovasyonu “yeni ve farkli bir sonu¢” olarak tanimlanmaktadir. Tirkge’de “yenilik”,
“yenileme” gibi sozciiklerle karsilanmaya calisilsa da, anlami tek bir sozciikle ifade

edilemeyecek kadar genistir. Diger yandan “yenilik” ve “yenileme”, “inovasyon” sozciigii ile

ifade edilmeye ¢alisilan kavramin diginda da ¢agrisimlara yol agmaktadir (Elgi, 2001, s.7).

Inovasyonun tanimi konusunda uluslararasi diizeyde kabul géren kaynaklarm
basinda OECD ile Eurostat’in birlikte yayinladigi Oslo Kilavuzu gelmektedir. Kilavuzun

yiiriirliikte olan 2005 siirlimiinde inovasyon asagidaki sekilde tanimlanmaktadir.

“Inovasyon, yeni veya onemli 6l¢iide degistirilmis iiriin (mal ya da hizmet), veya siirecin;
yeni bir pazarlama yonteminin; ya da i uygulamalarinda, igyeri organizasyonunda veya dis

iligkilerde yeni bir organizasyonel yontemin uygulanmasidir.”

Inovasyon bilim ve teknoloji diinyasinin son yillarida en giincel sdzciiklerinden biridir.
Anlamini karsilayacak tam bir Tiirk¢e s6zclik olmadigi i¢in zaman zaman “yenilenme” olarak
adlandirilan, ancak bu durumda sadece eksik degil, yanlis da anlasilabilen bir terimdir.
Inovasyon, "yeni ve degisik birsey yapmak" anlamindaki Latince "innovare" kokiinden

tiiretilmistir (Nair, 2006, s.2).

Inovasyon “bilim ve teknolojinin ekonomik ve toplumsal yarar saglayacak sekilde
yenilenmesi” anlamina gelmektedir. Tiirk¢e karsilig1 olarak kullanilan “yenilenme” sozciigii
inovasyonun ancak bir kismmi tanimlayabilmektedir. Inovasyon denilince, bilim ve
teknolojiyi kullanirken, ¢iktilarinda ekonomi ve topluma yonelik yarar yaratmasi da 6zellikle

vurgulanmaktadir. Tanimlamaya bakildignda bilim ve teknoloji politikalarmdaki kisa ve uzun
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vadeli hedeflerin de inovasyon ile ayni oldugu diisiiniilmektedir. Ciinkii her ikisinde de

toplumsal yarar amaglamaktadir (Durgut, 2003, s.5).

Inovasyon kendi basma ayr1 bir etkinlik degildir. Bilim ve teknoloji etkinliginin tiim
stireglerini kapsamaktadir. Ancak inovasyondan beklenen, bilim ve teknoloji etkinliginde bir
fikrin kuram, eylem ve sonu¢ bakimindan yarara doniigmesi ve belki de anlam bakimindan
cok Onemli olmak lizere bu yararm pazarlanabilir, somut bir c¢ikt1 ile birlikte olmasi
gerekmektedir. Dolayisyla, inovasyon basit anlamli bir yenilenme degil, yenilenmenin
kuramsal asamasindan baslayarak yenilik iiriiniinii de i¢cine alan ve pazarlanabilme niteligini

kabul eden bir stiregtir (Yamag, 2009, s.6).

Bir iilkenin inovasyon yeteneginin, tek bir aktore degil, birden ¢ok aktdre ve bunlarin es
diizeydeki basarilarma bagli oldugu; bu aktorlerin sistemik bir biitiinliik ve belli bir uyum
icinde hareket etmeleri gerektigi; bunun i¢in de, uyumu saglayabilecek bir baska aktore
thtiya¢  bulundugu anlasilmigtir. Bunun iizerine son yirmi-yirmibes yildir, pazar
ekonomilerinde, bir zamanlar birbirinden ¢ok ayr1 olan iiniversite, sanayi, devlet arasinda bir
yakinsama, bir értiisme oldugu tespitinden yola ¢ikilarak Uclii Sarmal Modeli kurulmustur.
Temelde, bu yakinsamanin da bir aciklamasi olan bu modele goére, bilginin ekonomik bir
faydaya doniistiiriilmesi siirecinin farkli asamalarinda, bu {i¢ diinyanimn kurumlar1 arasinda,
karsilikli, ama karmasik pek ¢ok iliski meydana gelmektedir. Inovasyon denilen olgu,
1950’lerin dogrusal modeliyle agiklanmak istenenin tersine, s6z konusu ii¢ diinya arasinda var
olan ve ancak bir ti¢lii sarmalla temsil edilebilecek bu karmasik iliskilerin iirliniidiir. Model,
inovasyon siirecinin dogasi ve li¢ diinyanin bu siirecteki birbiriyle yakindan ilintili rolleri

konusunda, son derece yetkin aciklamalar getirmektedir (Goker, 2000, s.46).

Schumpeter(1945), inovasyonu yeni trlinler, iiretim teknikleri, organizasyon yapilar1 ve
hizmetler olarak tamimlamaktadir. Bu baglamda inovasyon, yeniyi yaratmak icin eskiyi
gelistirerek yeni {riinlerin, Uretim siire¢lerinin, hizmet ve organizasyonlarin arastirilmasi,

bulunmasi, denenmesi, gelistirilmesi, izlenmesi ve benimsenmesidir (Balzat, 2002, s.135).

Inovasyonun {i¢ tiirii bulunmaktadir. Bunlar; yenilik¢inin yeteneklerini arttiran, kurulusun
rekabet¢i konumunu giliclendiren, iirlin veya {iretim prosesine yapilan kiiciik gelistirmelerden
olusan artimsal inovasyonlar, yenilik¢inin yeteneklerini zorlayip, teknolojilerin modasini
degistiren, kuruluslarin kapanmasina neden olabilen, sanayinin niteligini degistiren radikal
inovasyonlar ve sanayileri degistirerek, toplumsal degisikliklere neden olan yeni, baska

inovasyonlara yol agan temel etkili doniisiimcii inovasyonlardir (Durgut, 2003, s.27).
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Freeman (1992) ve Nelson’a (1993) gore ulusal inovasyon sistemi dar bir tanimlamayla;
yeni teknolojilerin iiretim, yaymiminda aktif olarak bulunan 6zel ve kamu AR-GE
laboratuarlari, kalite kontrol ve test birimleri gibi kurumlar, yeni teknolojinin iiretim ve
yayimimini diizenleyen patent enstitiileri, ulusal standart enstitiileri gibi kurumlar, bilimsel ve
teknik bilginin girisi ve yayilmasini destekleyen; bilimsel ve teknik bilgi servisleri, bilim
parklari, yaymlar, kiitiiphaneler ve iiniversiteler gibi kurumlar, nitelikli is giicii, teknik
becerileri saglayan dgretim sistemi ve sinai egitim sistemi gibi kurumlar ile bilim ve teknoloji
politikalarmi1 formiile eden ve yiirliten bakanliklar, ulusal arastirma konseyleri gibi

kurumlardan olusmaktadir.

ULIiS’in genis tanimma gore teknolojik degisim siirecinde ayrica su unsurlarin da etkileri
vardir; Uretim sistemi, pazarlama sistemi, inovasyon kullanicilari, finans sistemi, is giicii
sendikalari, ticaret politikalarini formiile eden ve yiiriiten kurumlar, inovasyonun kullanimini
diizenleyen ve cevre ile dogal kaynaklar iizerindeki etkisini diizenleyen kurumlar ve son
olarak da kiiltiir ve sosyal normlar gibi resmi olmayan dolayli kurumlardir (Lundvall, 1992a,

s.81).

ULIS’in amact; uluslarin etkili AR-GE yonetim programlar1 yapmasia olanak saglamak,
etkin 0grenme, egitim siirecleri saglamak ve yeni inovatif iirlin ve siirecleri iiretmek,

gelistirmek, tasarlamaktir (Goktepe, 2002, s.26).

ULIS’in iki ana unsuru bulunmaktadir. Bunlar; iiretim sisteminin yapis1 ve genel kurumsal
diizendir. Uretim sisteminin yapis1 yatay ve dikey olarak iiretim faaliyetlerinin sanayi sistemi
ile nasil baglantili oldugunu tanimlamaktadir. Kurumsal diizen ise firma, iiniversite gibi resmi
organizasyonlardan olusan kurumlar ile kurallar, normlar, gelenekler gibi resmi olmayan

kurumlar1 kapsamaktadir (Lundvall, 1992a, s.81).

Giiniimiiz rekabet ortaminda, Japonya, Hollanda, Isve¢ ve Singapur gibi yiiksek rekabet
giicline sahip iilkelere baktigimizda bu rekabet listiinliigiiniin ucuz emege degil, beyin giicline
ve yaraticiliga baglh oldugu goriilmektedir. Rakiplerinden daha iistiin niteliklere sahip, yeni,
farkli, ilging, dayanikli, kullanigl iirlin ve hizmetleri sunabilenler para kazanabilmekte, bunu
basaramayanlar ise yok olmaktadir. Rekabet giiclindeki bu diisiis iilkemizde dis ticaret agig1
olarak kendini gostermektedir. Rekabet istiinliigli yakalamak i¢in farklilik, yenilik, yaraticilik
ve inovasyon gibi kavramlardan s06z edilmesine karsin yeterli diizeyde bir atilim
goriilmemektedir ki bu da inovasyon kavraminin heniiz tam olarak anlagiimadigmni

gostermektedir (Kavak, 2009, s.118).
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Inovasyonun sdzliik anlami, “rakipler {izerinde avantaj saglamak veya yenilik¢i olmak icin
tasarimda, iiretimde veya 1iirlin pazarlamada yeni yaklasimlar gelistirmek” olarak

tanimlanmaktadir (Dictionary of Business, 2002, s.266).

Inovasyon, kavram olarak hem “yenilenme” siirecini hem de bu siire¢ sonunda ortaya
cikan bir sonucu anlatmaktadir (Atik, 2005, s.5). Genel anlamda inovasyon sdzciigii, yeni
hizmetler veya iriinler tasarlamak, yeni iiretim ve sunum yontemleri kullanmak anlamina
gelmektedir. Daha Once hi¢ yapilmamis bir seyin ortaya ¢ikarilmasi durumunda yenilikten s6z
edilebilir ya da daha onceden baska bir yerde zaten yapilmis olan bir seyin ilk defa bir
endiistri kolu veya isletmede kullanilmasi da inovasyon olarak kabul edilebilmektedir (Dinger,

1999, 5.167).

Inovasyon, yeni ve yararl bir iiriiniin yaratilmasi ve pazara sunulmas: ile ilgili bilginin
kullanimin1 kapsayan bir siire¢ olarak tanimlanmaktadir. Daha basit bir tanimlama ile
inovasyon, bir fikrin bulus asamasindan uygulamaya kadar gotiiriilmesi siirecidir. Genellikle

arastirma, gelistirme ve iiretim asamalarimi da i¢ine almaktadir (Barutgugil, 1981, s.12-13).

1.2.1.1 Farkh inovasyon Ornekleri

Oyun teorisinin, yoneylem arastrmasiin i¢inde 6zel bir yeri bulunmasinin nedeni oyun
teorisi disindaki yoneylem alanlarmin dogayi (kotii niyetli olmayan) bir rakip olarak gérmesi,
fakat oyun teorisinin c¢elisen amaclar1 olan zeki karsitlarin bulundugu karar durumlarmin
incelenmesidir. Ozellikle biitiin diinyay: etkileyen kiiresellesme ve liberallesme akimlariyla
birlikte oncelikle isletmeler icin rakiplere ya da ortak karar verilme durumlarmi ve sirket
icinde hem {ilke i¢cin hem de uluslararasinda diizeyde istikrar1 saglamak amaciyla oyun
teorisine isletmelerin ihtiyaci giderek artacak, ve bu yarista one gegenler kurallar1 daha iyi
bilip kural koyan olacaktir. Oyun teorisini 2500 y1l 6nce Savas Sanatina uygulayan Sun-Tzu
“Savag alanma ilk gelip diismanini bekleyen ding kalir, sonradan gelip, gelir gelmez savasa

girense daha savasin basinda tiikenir.” demistir (Ergeng, 2010, s.6).

Bugiin kullanilan pek ¢ok esyanin kokeninde doganin tasarimlar1 yer almaktadir. Bilim
insanlar1 dogadaki pek ¢ok faaliyetleri inceleyerek ulastiklar1 sonuglari insanliga kullanmalar1
icin sunmustur. Buna biyomimikri (kaynagmi dogandan alan inovasyon) denmektedir
(Demirer, 2010, s.8). Biyomimikri dogadaki modelleri inceleyip, doganin tasarimlarmi taklit
ederek problemlere ¢oziim getiren yeni bir bilim dalidir. Biyomimikri, insanlarin dogada
bulunan sistemleri taklit ederek yaptiklar1 maddelerin, aletlerin, mekanizma ve sistemlerin

tiimiinii ifade eden bir terimdir. Ornegin; Zimbabve’de 1996 yilinda yapilan Eastgate
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binasmnin sogutma sistemi tamamen akkarincalarin yauvalarindaki havalandirma sistemi 6rnek

almarak tasarlanmistir (Altun, 2011, s.12).

Baska bir drnek ise cirtbant denilen fermuari Isvigreli bilim insan1 George de Mesral 1948
yilinda kesfetmistir. Bu kesfi dogay1 inceleyerek yapmistir. Képeginin tiiylerine yapismis olan
bir pitrag: ¢ikarip mikroskop altinda incelemistir. Kanca ve delikler kullarak yeni bir fermuar
yapip yapmayacagma karar vermistir. Bu tasarimdan hareketle iki parcali bir kopca
yaratmustir. Ug¢ yi1l sonra patent basvurusunda bulunmustur. Bulusun adini Fransizcada

kancali kadife anlamina gelen velours croche sozciiklerinden tiiretmistir.

Biyomimikri glinlimiizde Onemli konuma gelmistir. Biyomimikrinin 6nde gelen
uzmanlarindan biri olan Andrew Parker, doganin tasarimlarini, diger alanlarda karsilasilan
problemleri ¢ozmek i¢in kullanmaktadir. Kelebeklerin ve bdceklerin yanardoner renklerini,
giivelerin gozlerindeki yansimayi, onleyici dokuyu incelemistir. Bu arastirmalar daha parlak
cep telefonu ekranlarmin gelistirilmesinde kullanilmistir. Parker, Varsova’daki bir miizede bir
kehribarin i¢ine sikigmis kirk bes milyon yillik bir sinegin goézlerinde 1518 yansimasini
azaltan mikroskobik yivler oldugunu fark etmistir. Bocekten esinlenilen bu teknoloji
gliniimiizde bilgisayar monitorlerinde ve gilines enerjisi panellerindeki yansimanin

azaltilmasinda kullanilmaktadir (Altun, 2011, s.52).

Niikleer atiklarin temizlenmesi konusunda, Illinois, Evanston’daki Northwestern
Universitesi’nden Nan Ding ve Mercouri Kanatzidis’in gelistirdigi siilfid iceren bir diizenek,
bilim diinyasindaki 6nemli gelismelerden biri olarak kabul edilmektedir. Veniis sinekkapan
bitkisinden esinlenerek tasarlanmistir. Veniis sinekkapanin molekiiler bir benzeri olan
malzeme, havada asili duran niikleer atik parcaciklarini temizleyebilecektir. Bitkinin sinekleri
kapan “cenesine” benzer, esnek bir uzantisi olan yapi, 0,8 nanometre Olciistinde “pencerelere”
sahiptir. Bu pencereler sezyum iyonlarinin tam gecebilecegi boyuttadir. Sezyum iyonlari
pencerelerden iceri girdigi zaman siilfid iyonlarina baglanmaktadir. Sonugta malzemenin
yapist degisip, pencereler kapaninca sezyum iceride hapis kalmaktadir. Kanatzidis, bu sentetik
sinekkapanindan yararlanarak, niikleer ¢opliik bolgelerindeki radyoaktif sezyum iyonlarmin

temizlenebilecegini géstermistir (Cumhuriyet Bilim Teknik, 2010, s.25).
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1.2.1.2 Bolgesel inovasyon ve Stratejileri

Bolgesel inovasyon sistemlerini ele almadan 6nce, ulusal inovasyon sistemi agiklanmistir.
Ulusal imovasyon sistemi, “yasalar, toplumsal kurallar, kiiltiirel normlar, rutinler, alig-
kanliklar, teknik standartlar gibi 6gelerin olusturdugu kurumsal bir yapidir” (Lundvall, 1992b,
s. 65); ve “devlet ve 6zel sektér kuruluslar1 arasindaki finansal akislar, tiniversiteler, firmalar
ve devlet laboratuvarlar1 arasindaki insan akislari; devlet kuruluslarindan inovasyon
organizasyonlarina dogru yonelen regiilasyon akislari, ve kurumlar arasindaki bilgi akislar1”

nedeniyle dinamik bir nitelik tasimaktadir (Niosi, 2002, s.32).

Baslangicta ulusal diizeyde tanimlanmis olan inovasyon sistemi kavrami, sonralari
bolgesel, sektorel ve yerel diizeye de uyarlanmistir. Bolgesel diizeyde ele alindiginda,
isletmeler, {tniversiteler ve egitim kurumlari, arastirma kuruluslari, kamu kurumlari,
finansman kuruluslari, araci kuruluslar (inovasyon ve is destek merkezleri, teknoloji transfer
ofisleri, vb.), sivil toplum kuruluslari, inovasyon ve teknoloji altyapisini destekleyen
kuruluslar (teknoparklar, kulucka merkezleri, vb.) gibi cok ¢esitli aktoriin ve bunlar arasindaki
etkilesimin olusturdugu bir ortamdir. Ulusal inovasyon sisteminde oldugu gibi, bolgesel
inovasyon sisteminin diger 6gelerini kiiltiirel normlar, aliskanliklar, toplumsal kurallar, tarih

gibi faktorler olusturmaktadir (Cook, 2003, s.222).

Bolgesel inovasyon sistemi, kendisini olusturan aktorler (bdlgedeki isletmeler, kamu
kurumlari, finansman saglayicilar, tiniversiteler, sivil toplum kuruluslari, arastirma kuruluslar
ve diger iliskili kuruluslar) arasindaki isbirlikleriyle hayat bulmaktadir. Bir bdlgesel
inovasyon sisteminin etkinligi, bu aktdrler arasindaki iliskilerin kalitesi ve yogunluguna

baghdir.

Diger yandan ulusal inovasyon sisteminin ekonomik ve toplumsal gelisme hedefine
hizmet edebilmesi de bdlgesel inovasyon sistemlerine islerlik kazandirilmasini
gerektirmektedir. Bolgesel dengesizliklerin ortadan kaldirilmasi ve bolgesel kalkinmanin
saglanabilmesi, bolgelerin 0Ozelliklerine ve ihtiyaclarma gore sekillenmis inovasyon
sistemlerinin, yonetim bigimlerinin, politikalarmm ve politika uygulama araglarmin
gelistirilmesiyle miimkiindiir. Benzer sekilde, sektorel ozellikler ve sektorlere 6zel tehditler
veya firsatlar, farkli sektorler i¢in farkli inovasyon stratejilerinin  uygulanmasini
gerektirdiginden, inovasyon sisteminde ve politikalarinda sektorel boyut da dikkate

almmalidir (Elgi, 2006, s.21).

Bolgesel inovasyon sistemlerinin  etkin sekilde islemesini engelleyen faktorler

incelendiginde, {i¢c ana problemle karsilagilmaktadir (Porter, 1990):
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» Organizasyonel zayiflik: Bolgesel diizeyde etkin sistemin kurulmasi i¢in gereken aktorlerin
eksikligidir (6rnegin, arastrma kurumlarinin olmamasi, inovasyon araci kuruluslarinin
bulunmamasi gibi). Bu sorunun sistem iizerinde yaratacagi olumsuz etki, kisa vadede, yakin
bolgelerde ihtiya¢ duyulan hizmetleri sunan kuruluslarla baglantilarin kurulmasi ve bu

kuruluslarm sisteme eklemlenmeleri ile azaltilabilmektedir.

* Kabugunu kiramama: Boélgedeki sanayi kuruluslarmin yillardir ayni teknolojiyle ayni
pazarlar i¢in calistyor olmasi ve uzun vadeli stratejik hedefler ortaya koyup yeniden
yapilanamamasi olarak ifade edilebilen bu sorun, bolgesel inovasyon aginin disaridan farkl
aktorlere acilmasi ve bolge icinde sektorlerarast etkilesimin tesvik edilmesiyle

asilabilmektedir.

» Sistemin aktorleri arasindaki parcalanmishk: Bolgedeki kuruluslar arasinda iletigim,
koordinasyon ve isbirliginin olmamasi durumudur ve temelde bolgedeki aktorler arasindaki
giiven ve ortak vizyon eksikliginden kaynaklanmaktadir. Isbirligini arttiric1 eylemler, ortak
¢ikarlar icin ¢alisma konusunda motive edici Onlemlerle bu sorunun olumsuz etkilerini

azaltmak mimkiindiir.

1.2.1.3 Bolgesel Kalkinmada Inovasyon ve Inovatif Kiimelenmeler

Inovasyon ve teknolojiye dayali kalkman bolgeleri analiz eden literatiir, Silikon Vadisi’nde
yasanan gelismeleri anlamaya odaklanmaktadir. Boélgenin temellerinin atildigi donem
1937’lere; Stanford Universitesi’nden Prof. Frederick Terman’mn iki lisansiistii 6grencisi olan
William Hewlett ve David Packard’a, Hewlett’in dizayn ettigi cihazin ticarilestirilmesi i¢in
kii¢iik bir finansman saglamasiyla ve bunu izleyen sistemli ve bilingli adimlarla atilmistir
(Technopolis, 2005, s.23). Terman’mn bu ¢abalar1 iiniversite ile bolgedeki isletmeler
arasindaki iligkilerin kurulmasini ve devletin destekleriyle birlikte giiglendirilmesini

saglamistir.

1950’lere gelindiginde, Terman tarafindan baslatilan ve daha sonra hizli endiistriyel

kalkinmay1 tesvik eden ortamda {i¢ kilit organizasyonel inovasyon vardir:

» Bolgedeki isletmelere yardime1 olmak ve normalde {iniversite tarafindan yapilmayan tarzda

uygulamaya doniik arastirmalar yapmak tizere Stanford Arastirma Enstitiisii’'niin kurulmasi,

» Sanayide calisan miihendislerin tiniversitedeki yiiksek lisans ve doktora derslerine devam
etmesi i¢in Stanford Isbirligi Programi’nin baslatilmasi (1961 yilinda, programa katilan firma

sayist 32, yari-zamanl egitim goren calisanlarin sayis1 400°diir.),
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« Universite ile dzel sektdr arasinda kisilerin ve fikirlerin akismi saglayacak bir arac olarak

Stanford Sanayi Parki’nin kurulmasi.

Silikon Vadisi’nde devletin roliine bakildiginda, bilisim ve elektronik alaninda bolgesel bir
kiimelenme olusturma konusunda acik bir stratejinin olmadig: goriilmektedir. Ancak, 6zellikle
savunma sanayi alanindaki satin alimlar yoluyla Ar-Ge harcamalarmnin artmasma dolayli
olarak katki saglanmistir. Bolgedeki kuruluslar arasindaki ag ve calisanlarin hareketliligi de
bolgenin gelisimine biiylik katki saglar. Boylelikle, bolgedeki yoneticiler ve calisanlar
kolaylikla bir araya gelmekte; tesadiifen karsilagmalar bile yeni is firsatlarinin yaratilmasina
katki saglamaktadir. Bolgedeki inovasyona dayali firma sayisinin artmasiyla insanlarin bdlge
disma c¢ikmak zorunda kalmadan evlerini degistirebilmeleri bir avantaj halini almistir.

Boylece iyi yetigsmis insan giicii bolge disina ¢ikmamis olmaktadir.

Firmalarin yakinliklarindan dolay1 kazanilan avantajlardan biri de yiizyilize gayri resmi
goriismelerle enformasyon akigsinin saglanmasidir. Kiiciik firmalarin Ar-Ge faaliyetlerini
diger firmalarla ve {iniversitelerle birlikte yapiyor olmalary, bilginin iretilmesi ve

yayilmasinda dnemli bir faktordiir.

Saxenian (1994), Silikon Vadisi’nde inovasyon agisindan gelinen ve diger bolgelere de
ornek olan noktayr sOyle aciklamaktadir: “Rekabet siirekli inovasyon yapma ihtiyacini

dogurdu; stirekli inovasyon ise firmalar arasinda isbirligini zorunlu hale getirdi”.

1.2.2 Tiirkiye’de inovasyon

“Ekonomik gelisme” ve “iilkenin uluslararasi rekabet gilici” konusunu, Porter’dan daha
farkli bir baglamda ve farkli bir yaklasimla ele alan Prof. Dr. Erol Taymaz, “Ulusal Yenilik
Sistemi: Tiirkiye Imalat Sanayiinde Teknolojik Degisim ve Yenilik Siiregleri (Mart, 2001)”
adli calismasinda su sekilde anlatmustir: “Teknoloji ve yenilik [inovasyon] politikalarinin
gelistirilmesinde etkili olan iki Onemli [iktisat] kurami vardir: neo-klasik kuram ve
Schumpeterci/evrimei kuram. Neo-klasik kuram, iktisatta baskin egilim olmasma karsimn,
teknoloji ve yenilik iktisadinda yetersiz kalmis ve Ozellikle 1980’lerden sonra iistiinligi

Schumpeterci/evrimei iktisada birakmaistir.

Schumpeterci/evrimci iktisat¢ilar, neo-klasik yaklagimin, teknolojik gelisme siirecinin
anlagilmasi acisindan yetersiz oldugunu dolayisiyla, teknoloji politikalarmin gelistirilmesinde

yararli olamayacagini 6ne stirmiislerdir.
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“Evrimci yaklasim, Ozellikle Nelson ve Winter’m 1982 yilinda yayimlanan Ekonomik
Biiyiimenin Evrimci Teorisi kitabindan sonra, teknoloji ve yenilik iktisadinda yaygmlik
kazanmistir. Bu yaklasim, Schumpeter’in c¢alismalarindan yola ¢ikarak teknolojik yeniligi,
uzun déonemde ekonomik gelismenin motoru olarak degerlendirmekte, bu nedenle evrimci

analizlerde teknolojik yenilik siireci merkezi bir role sahip olmaktadir.”

Evrimci iktisatgilarin, teknolojik  yenilik silirecinin  ancak sistemik yaklasimla
anlagilabilecegini vurguladiklarina isaret eden Taymaz (2001), bu baglamda gelistirdikleri

‘ulusal yenilik [inovasyon] sistemi’ yaklasimini da su sekilde a¢iklamistir:

“Ulusal yenilik sistemi’ kavrami, 6zellikle 1990’larda teknoloji ve yenilik politikalarmin
gelistirilmesinde yaygin olarak kullanilmaya baslanmistir. Bu kavram, bir yanda teknolojik
gelisme stirecine etkide bulunan tiim kurumlar1 kapsarken, diger yanda iilkenin uluslararasi
rekabet giiclinii ve uluslararas1 igbdliimii icerisindeki konumunu da glindeme getirdigi i¢in son

derece etkili olmustur.”

“Ulusal yenilik sistemi’ kavrami evrimci iktisadin 6nde gelen arastirmacilarindan Freeman
ve Lundvall tarafindan onerilmis ve diger arastirmacilar tarafindan gelistirilmistir. 1990°larda
bu kavram OECD gibi bazi uluslararasi kuruluslar ve AB tarafindan da teknoloji ve yenilik
politikalarmin gelistirilmesinde kullanilmistir. Inovasyon politikalarmin gelistirilmesindeki
OECD ve AB yaklasimmi bu ifadelerle Ozetleyen Taymaz, daha sonra, Tirkiye nin
“ekonomik gelismesini siirdiirebilmesi ve rekabet giiclinii arttirabilmesi i¢in” ne yapmasi

gerektigi konusunda su tespiti yapmaktadir:

“Tiirkiye’nin uzun donemde ekonomik gelismesini siirdiirebilmesi ve rekabet gliciinii
arttirabilmesi i¢in teknolojik yetenegini hizla giiclendirmesi, teknolojik yenilikler ile
iretkenlik artis1 saglamasi ve teknoloji yogun sanayilerin gelismesiyle iiretim ve ihracat
yapisini teknoloji yogun iiriinlere doniistiirmesi gereklidir. Boyle bir doniisiim kendiliginden

gerceklesmeyecektir.”

Bu tespitinden sonra Taymaz; Tiirkiye’nin 1990 sonrasinda izlemeye calistigi yol
konusunu da su sekilde agiklamaktadir: “Ulusal yenilik sisteminin kurulmasi o6zellikle
TUBITAK tarafindan 1990’larda giindeme getirilmis ve sistemik bir yaklasim
benimsenmistir. Bu dogrultuda BTYK [Bilim ve Teknoloji Yiiksek Kurulu] araciligiyla
politika Onerileri gelistirilmis ve bu Onerilerin bir kismi uygulamaya konulmustur. Bu
uygulamalarm en 6nemlilerinden biri, TUBITAK-TIDEB ve TTGV tarafindan AR-GE
bagislar1 ve kredileri yoluyla AR-GE faaliyetlerine destek olunmasidir.”
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Taymaz’n soziinii ettigi, 1990’larda izlenmeye ¢alisilan inovasyon politikasindan ne sonug
alindigim gorebilmek i¢in, bu politika iizerinde durmakta yarar vardir. Ama, bu politikanin
ana motifi ulusal inovasyon sistemini kurmak oldugu i¢in, 6nce bu kavram agiklanmaya

calisilacaktir.
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M Yenilik Yapmayan Yenilik Yapan

Sekil 1.7 Sirketlerde Teknolojik Yenilik Yapma Oranlan
(www.ttgv.org.tr) (2005 yih)

Tiirkiye, 2001 yilinda yasadigi bankacilik krizinin ardindan basarili yapisal reformlarla
degisimi uygulamaya geg¢irmis ve finans sistemini diinyanin tersine daha saglam bir yapiya
oturtmustur. Bunun yami sira, 2002-2005 yillar1 arasindaki reformlarla yakalanan makro

biiylime ve istikrarda dnemli gelismelere yol agmustir (Vardan, 2006, s.6).

Firmalar kiiresellesme siirecinde yenilik yapmaya daha fazla 6nem vermeye baslamistir.
Sekil 1.7°de de gorildigii gibi 1995 yilinda yenilik yapan sirketlerin orani yilizde 24,6 iken
2004 yilinin sonlarinda yiizde 34,8’e yiikselmistir.

Teknolojiyi kullanmaya zorunlu tutan en 6nemli sey kiiresellesme siirecidir. Diinyanin
hizla hem tek bir pazar, hem de tek bir liretim platformu haline geliyor olmasidir. Eskiden
iiretilen bir iirlin veya hizmetin sadece birka¢ benzeri satilirken, simdi {iriin olsun hizmet
olsun her sey hizla birbirine benzemektedir. Ustelik taklit yetenekleri inanilmaz artmus taklit
stireleri son derece kisalmig durumdadir. Tiim bunlarin sonucunda piyasada mal bollagsmakta,
ayni zamanda da bu mallar birbirlerine ¢ok benzedikleri i¢in miisteri fiyat kiyaslamasma

baslamaktadir. Bu kiyaslama da c¢ogu zaman ucuz fiyatl, en uygun 6deme ve teslimat
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kosullar1 olan mallar lehine gelismektedir. Bir diger deyisle iiriin ve hizmetler ‘aynilastigr’,
yani emtialasti1 ol¢iide isletmeler lizerindeki fiyat baskis1 artmaktadir. Ayrica firmadan alim
yapan miisteriler ne denli gii¢lii ise, bu fiyat baskisini her giin daha da arttirarak isletmelere

uygulamaktadir. Sonugcta fiyatlar diismekte, karlar azalmaktadir (Kirim, 2006, s.49).

44,1

& Uriin Yeniligi

Sureg Yeniligi

m Uriin ve Siireg Yeniligi

1995-1997 1998-2000 2002-2004

Sekil 1.8 Teknolojik Yenilik Cesitlerine Gore Bilisim Sektoriindeki

Yenilikler (www.tdgv.org.tr , 2005)

Sekil 1.8 incelendiginde Tiirkiye’deki iirtin yeniligi 1995-1997 yillar1 arasinda yiizde 20,1
iken 2002-2004 yillar1 arasinda yilizde 31°e c¢ikmustir. Fakat ayni sey siire¢ yeniligi i¢in
soylenememektedir. 1995-1997 yillar1 arasinda yiizde 35,8 iken 2002-2004 yillarinda azalarak
29,9’a diismiistiir.

Teknolojik siire¢ inovasyonunun en klasik ornegi, Toyota tarafindan 1950’lerde
gelistirilen “tam zamaninda iiretim” sistemidir. Bu sistem sayesinde sadece ihtiya¢ duyulan
irlinler ve pargalar, ihtiyag duyulduklar1 anda ve miktarda iiretilmektedir. Sistem, stok
miktarmi1 minimumda tutarken verimliligi artirir ve degisikliklere hizla cevap verme esnekligi

saglamaktadir (Vatan, 2010, s.24).

Firmalarin yenilik yapma oranlarinin artmasi, slire¢lerinin kisalmasi ve hizlanmas1 pazarda
rekabet ortammi da arttrmaktadir. Isletmelerin her diizeyde tiiketiciye yakin olarak
calismalari; onlarin tercihlerini, sorunlarin1 hemen degerlendirerek tiretim mekanizmalarinda
gerekli degisikliklere yapmalarmi ve degisen pazar sartlarma hizli bir sekilde uyum saglama
kabiliyetlerini arttirmaktadir. Bu nedenle, ortamdaki degisimlere kars1 gosterdikleri reaksiyon

ve esnekligin yliksek olmasi, firmalar1 inovasyona daha yatkin kilmaktadir. Boylece firmalar
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gittikge artan bir sekilde yeni fikir ve buluslarin kaynagi olmakta, sanayide gereken esnekligin

saglanmasma katkida bulunmaktadir (imamoglu, 2002, s.84).

Biiyiik olgekli firmalardan ziyade KOBIler biiyiik yatirimlar ve teknoloji gerektirmeden
yeni yatwrmmlar yapabilmektedirler. Bu durum KOBI’lere yatirimlarda yeni diisiinceleri
uygulama sans1 vermektedir. Ciinkii KOBI’lerin sahip olduklar1 iiretim araclarmi ¢ok yonlii
kullanabilmesi ve uyum kolaylig1 6nemli bir avantajdir. KOBI’ler yeni fikirlerin olusmasini
saglayan ideal ortamlardir ve degisik sekillerde olusan krizler yeni diislinceleri deneme riskini

goze almay1 gerektirmektedir (Kesici, 1992, s.7).

Biiyiik isletmelerin genellikle belirli bir tirlinii gelistirmek icin kiiglik bir igletmeden 3 ile
10 kat daha fazla harcama yapmak zorunda kalmalari, buna karsilik kiiciik isletmelerin yenilik
yapmak i¢in, yaptiklar1 her harcama birimi karsiliginda daha fazla sonug elde etmeleri
KOBI’lerin inovasyon agisindan dnemini arttrmaktadir. Ornegin, kiigiik isletmeler calisan
basina biiyiik isletmelerden 2,5 kat daha fazla yenilik iiretebilmektedirler (imamoglu, 2002, s.
85).

1.2.2.1 Bilisim Sektorii ve inovasyon

Bilisim s6zciigii, bilgi teknolojileri ve iletisim teknolojileri kavramlarmin birlesmesinden
tiretilmis bir sozciikk olarak kullanilmaktadir. Basit olarak bilgilerin toplanmasini,
saklanmasmi ve degerlendirilmesini saglayan bilgisayarlar, donanimlar ve yazilimlar bilgi
teknolojilerini; her tiirlii bilginin ortak olarak paylasilmasini saglayan teknolojiler ise iletisim

teknolojilerini olusturmaktadir.

Tirkiye Bilisim Dernegi (TBD), bilisimi, bilgi ve iletisimin olaganiistii birlesimi olarak
tanimlamaktadir. Bir 6gretim ve hizmet kesimi olan biligim, bilgisayar da dahil olmak {izere
bilisim ve bilgi erisim dizgelerinde kullanilan tiirlii araclarin tasarlanmasi, gelistirilmesi ve
iiretilmesiyle ilgili konular1 da kapsamaktadir. Bundan baska her tiirlii endiistri {iretiminin
0zdevimli olarak diizenlenmesine iliskin teknikleri kapsayan 6zdevim alanma giren bir ¢ok

konu da, genis anlamda, bilisimin kapsami i¢ersinde yer almaktadir (Kdksal, 1991, s.11).

Herhangi bir {ilkenin inovasyondaki yetkinliginin, yalnizca, bilim ve teknolojiyi ekonomik
ya da toplumsal bir faydaya doniistiirmede gosterecegi beceriye degil; bununla birlikte, bilim
ve teknolojinin kendisini de iiretmede gosterecegi basariya baghidir. Bu nedenledir ki,
Endiistriyel Arastirma Enstitiisii (Industrial Research Institute)'niin bildirisindeki ii¢ talepten

birincisi 'teknolojik inovasyon'la ilgili iken (“Ozel sektoriin teknolojik inovasyon yapabilmesi



30

ve rekabet giiclinii siirdiirebilmesi i¢in ekonomik iklimin iyilestirilmesi” talep edilmektedir)
dclinciisii, "devletin, bilim ve miihendislikte insan bilgisini ilerletmeyi hedef alan
iniversitelerde akademik arastirmanin desteklenmesindeki giiclii roliiniin stirdiiriilmesi" ile

ilgilidir (Goker, 2000, s.4).

Gelistirdigi inovasyon yetenegi ile Diinya pazarlarinda son derece 6nemli bir paya sahip
olan Japonya ve onun ardindan G. Kore, rekabet iistiinliiklerini 21. yiizyilda da siirdiirebilmek
icin bugiin, inovasyonun ana kaynagini olusturan temel bilim ve teknoloji alanlarindaki
yetkinliklerini de ylikseltebilmenin pesindedirler ve buna yoOnelik ulusal capta planlar,

arastirma ve uygulama programlar yiiriirlige koymuslardir (Avrupa Komisyonu, 1995).

Bilim, teknoloji ve inovasyon ii¢lii bir sarmalin kollar1 gibidir. Uglii sarmalin yiikselisi {i¢
kolun da birbirine tutunarak birlikte yiikselmesine baghdir. Bu nedenle, ‘inovasyonda
yetkinlik kazanmak’ dendiginde, bunun, her ii¢iinde de yetkinlik kazanmak anlamina geldigi
unutulmamalidir. Bilim ve teknolojide yetkinlesmek inovasyonda yetkinlesmenin olmazsa

olmaz sartidir (Sabanci, 2006, s.3).

Gelismis iilkelerin dayattig1 siyasal ve ekonomik politikalar her gecen giin artarken bunun
dogal bir sonucu olarak; 1990’11 yillardan bu yana gelismis ve az gelismis iilkeler arasindaki
ekonomik biiylime hiz1 farki iyice acilmistir. Bu sekilde, ekonomik kalkinmasini ve
biiylimesini ger¢eklestiremeyen ulus-devlet, esit gelir dagilimi saglayamama, sosyal devlet
olamama, teknolojik yeniliklere ayak uyduramama, halkin beslenme, egitim ve saglk gibi
temel ihtiyaglarin1 karsilayamama ve demokrasiyi gerceklestirememe sorunlariyla
karsilagmaktadir. Bu nedenle ulus-devlet giderek temel islevlerini yitirmekte ve bu baglamda,
kiiresellesmenin dayandigi ekonomik politikayr benimsemek ve desteklemek zorunda

birakilmaktadir (Eken, 2006, s.257).

Bilgisayar ve iletisim teknolojilerinde son yillarda 6nemli gelismelerin meydana gelmesi
ve bu teknolojilerin giinlilk yasamda daha yogun bir sekilde kullanilmaya baglanmasiyla
ozellikle is diinyasinda birim iirlin basma iletisim ve enformasyon teknolojilerine yapilan
giderler azalmistir. Bunun yam sira, daha dnceki teknolojik yenilik ve degisiklikler yalnizca
belirli irtin ya da sektor gruplar1 lizerinde etkili iken bilgi ve enformasyon teknolojileri genis
kapsamli teknoloji niteligi tagimalari nedeniyle {iretilen mallardan sunulan hizmetlere,
arastirma gelistirmeden (AR-GE) pazarlama ve dagitima kadar is hayatina iliskin tiim

zincirleri etkileyebilmektedirler (Aktan ve Vural, 2004, s.74).
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1.2.2.2 Bilisim Sektoriinde inovasyon Arastirmasi (2006-2011 Arastirmasi)

Bagimsiz arastirma sirketi Gartner’a gore, diinyadaki toplam bilisim teknolojileri sektorii

2007 yil1 itibariyele 3 milyar dolar1 asmistir. Ancak son 5 yildan beri bilisim sektoriiniin artis

oranlar1 giderek diismektedir. Oysa diinya ekonomisi artarak bliytimektedir. Kurumlarin BT

biitceleri artmaktadir. Fakat eskisi kadar artmamakta ve Ozellikle de kurumun biiylidiigii

oranda artmamaktadir.

Gartner’a gore inovasyon derecesinin Ol¢iilmesi isletmelere, yatirimcilara, isletmecilik

danigmanlarma farkli yararlar saglamaktadir. Yapilan caligma sonucunda inovasyon

potansiyelinin belirlenmesinin sirket icin sagladig1 yararlar asagida belirlenmistir.

Inovasyon &l¢iimii ve benchmarking: Inovasyon yetenegini iyilestirmek isteyen
sirketler, bu amacina baslangi¢ analizi yapmadan ulasamamaktadir. Inovasyon
yeteneginin olusmasi da inovasyon basarisinda énemli bir role sahiptir. Inovasyon
derecesi belirlerken hem ekonomik hem de davranis bilimleri ile ilgili kriterler g6z
online almmistir. Ayrica inovasyon yeteneginin rakiplerin inovasyon yetenegi ile
karsilagtirma yapilmasi benchmarking konusunda 6nemli bir role sahiptir. Ayn1 sayida
ve cesitte olan kriterler sayesinde sirket dogrudan inovasyon skorunu rakiplerin
sonuglar1 ile karsilastirilmaktadir.

Inovasyon Planlanmasi ve Yonetimi: Yapilan analiz iyilestirilmis plan icin katki
saglamaktadir. Sirketin giiclii, potansiyel ve zayif taraflarmin belirlenmesi inovasyon
planinin ve stratejisinin ayrintili olarak uyarlanmasini miimkiin kilmaktadir. Inovasyon
derecelendirme olusan zayif taraflarin iyilestirilmesini saglayarak sirkete destek
saglamaktadir. Bir sirket inovasyon plani yapacak ve inovasyon projesine gececek ise,
inovasyon kontroliiniin anlami artmaktadir. Inovasyon ve inovasyon basarisi
planlanmakta, organize edilmekte, ve yonetilmektedir.

Inovasyon Iletisimi: Inovasyon ydnetiminde hem i¢ hem dis iletisim basarili ve
inovatif bir sirket olusturabilmek i¢in ana etken olarak goriilmektedir. Inovasyon
derecelendirme iceride acik iletisim ve tartisma platformu olarak inovasyon siirecini
yonetir ve problemleri azaltmaktadir.

Motivasyon Aract: Bireysel inovasyon engelleri sirket i¢in biiyiikk problem
olusturmaktadir. Her motivasyon problemi inovasyon basarisini engellemektedir.
Calisanlar1 inovatif davranislara motive etmek icin firmalar hangi tesvik sisteminin
daha elverisli oldugu sorusunu kendilerine sormalidirlar. Basarili bir inovasyon

yonetiminde tesvik yapisi inovasyon amacina ulasilmasi ile baglantilidir. Calisanlar1
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motive etmek i¢in sirket ¢alisanlarma inovasyon primi saglamaldir. Inovasyon
dercelendirme bu bakimdan destek saglamaktadir. Calisanlar ve yoneticiler inovasyon
basarilarindan dogrudan kazang elde ederse sirket icinde motivasyon olusturmaktadir.
Degisim Yonetimi: Bir sirkette siirlidiiriilebilir inovasyon yonetiminin degisimine
ulagilmak istenirse, inovasyon bilincinde ve hazir bulunma durumunda belirli bir
diizeye ulasmak gerekmektedir.

Sirket Degerinin Artmasi: Inovasyon ydnetiminde sirket deerini arttirmak icin 2
firsatin ayrimi1 yapilmasi gerekmektedir. Bunlardan ilki sirketin verimliligini arttirmak,
ikincisi sirkette etkinligi arttirmaktir. Inovasyon derecelendirme her iki konuyla da
ilgilenmektedir. Inovasyon plan1 ve stratejisinin uygulanmasi ile inovasyon

yonetiminde verimlilik pozitif olarak etkilenmektedir.

Tablo 1.5 Diinya Capindaki Bilisim ve Teknolojileri Harcamalari (2005-2011)

2006-2011

2005 2006 2007 2008 2009 2010 2011 (% biiyiime)
Donanim
Harcama
(milyon §)

3519 361,0 376,2 3849 392,0 398.7 409,0 2,5
Biiyiime (%) 2,6 4,2 2,3 1,9 1,7 2,6
Yazilim
Harcama
(milyon §)

146,7 159,7 1733 188.,0 203,6 220,2 238,2 8,3
Biiyiime (%) 8,8 8.5 8.4 8,3 8,1 8,2

BT Servisleri

Harcama
(milyon §)
6288 | 664,1 708,7 | 753,6 | 8020 | 8556 |9117 |65
Biiyiime (%) 5.6 6.7 6.3 6.4 6.7 6.6
Toplam
Harcama
il
(milyon $) 26984 | 2.852,9 |3.0145 | 3.160,8 | 3.3041 | 3.4257 |3.6265 | 4.9
Biiyiime (%) 5.7 5.7 4.9 45 3.7 5.9

Kaynak: Gartner, 2006-2011
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Tablo 1.5’te goriildiigii gibi bilisim bdliimlerinden hala en kiigiik olan “yazilim” sektorii en
hizl1 biiyiiyen alandir. Oniimiizdeki 4-5 yil boyunca yilda 8.3 oraninda biiyiimeye devam
edecegi Ongoriilmektedir. Hatta diinyanin farkli bdlgelerinde daha yiiksek artig oranlari
goriilecektir. Ornegin Tiirkiye’nin de iginde bulundugu Ortadogu bdlgesinde yillik yiizde 12
civarinda bir artig beklenmektedir. Yazilim ve donanim sektdrlerinin toplamindan daha biiyiik

bir hacmi olan servis pazari hala biiylimeye devam etmektedir.
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IKiNCi BOLUM

REKABET ANALIZI ve OYUN TEORISIi

2.1. Rekabet Analizi Yontemi

Rekabet ve rekabet giicli konusunda, tam ve milkkemmel bir igerige sahip, herkesin
iizerinde fikir birligine vardigi bir tanima ulagmak olanakli degildir. Bunun nedeni, ¢ok
sayidaki lilke ve firmanm 6zelliklerini biitiinlestirmenin ve bazilarini ayirt etmenin neredeyse
olanaksiz olmas1 ve rekabetin degisik disiplinlerden olusan yapisidir. Soyle ki; rekabetin
kendisi, karsilastirmali Ustiinliiklerle birlikte fiyat rekabeti perspektifi, strateji ve yonetim
perspektifi, tarihi ve sosyo-kiiltiirel perspektif gibi farkl: disiplinleri kapsayan bir kavramdir
(Man, Lau ve Chan 2002, s.135).

Diinya genelinde degisen ekonomik, siyasi, kiiltiirel ve toplumsal kosullarin etkisi ile iilke
ekonomileri ve bu ekonomileri olusturan firmalarin/isletmelerin varliklarini siirdiirebilmelersi,
rekabet edebilirliklerine baglhidir. Artan bu kiiresel rekabet ortaminda her sektérde oldugu gibi
isletmelerin; esneklik, ¢abuk tepki verebilme ve de§isen kosullara hizli uyum saglama
konusunda gerekli dnlemleri almalar1 gerekmektedir. Buradan hareketle; rekabetin gittikce
arttig1, kiiresellesmenin ve teknolojik yeniliklerin ¢ok hizli yasandigi bu degismeler ve
gelismeler karsisinda kar elde etmek ve mevcut pazar paylarini kaybetmemek i¢in, rekabetci
gliclerini 1y1 analiz ederek, buna uygun politika ve stratejiler gelistirmek zorundadirlar (Bahar,

2007, s.19).

2.1.1 Rekabet Analizi

Bir isletme faaliyet gosterdigi sektor ortalamasinimn iizerinde karlar elde etmeyi
stirdiiriyorsa, o isletme icin rakiplerinin iizerinde rekabet avantajmna sahiptir denir. Pek ¢ok is
gelistirme stratejisinin hedefi siirdiiriilebilir rekabet avantaji saglamaktir. Rekabet avantaju,
Maliyet ve Farklilik olmak {lizere iki temel boyutta agiklanmaktadir. Yani, rekabet avantaji, bir
isletme rakiplerinin sundugu faydalar1 daha diisiik maliyette sunabildiginde (maliyet avantaji)
ya da rekabet ettigi tiriinlerin sahip olmadig1 faydalar sunabildiginde (farklilik avantaji) ortaya
cikmaktadir. Boylece, rekabet avantaji bir isletmenin miisterileri i¢in iistiin deger ve kendisi
icin de Ustiin kar yaratmasini saglamaktadir. Maliyet ve farklilik avantajlari, bir isletmenin
maliyet ya da farklilik agisindan bir lider olarak sektérdeki yerini tanimladigmdan pozisyon

avantajlari olarak da bilinmektedir. Rekabet avantaj1 yaklasiminda bir diger boyut ise kaynak
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temelli bakistir. Bu yaklasima gore bir isletme, rekabet avantaj1 yaratmak icin kaynaklarmdan
ve yeteneklerinden faydalandigini vurgulamaktadir. Asagidaki model, kaynak temelli ve
pozisyon temelli bakislar1 birlestirerek rekabet avantaji kavrammi modellemektedir (Porter,

1990, 1998).

Kaynaklar

U

Ayt Edici Maliyet Avantaji

Deger
Yeterlilikler ::> veya ::> Yaratma

Farklilik Avantaji

Yetenekler

Sekil 2.1 Rekabet Ustiinliigii Modeli

Kaynak: Ulusal Rekabet Arastirmalart Kurumu Dernegi (URAK)

Kaynak temelli bakisa gore, rekabet avantaji gelistirmek icin rakiplerinden {istiin
kaynaklara ve yeteneklere sahip olunmalidir. Bu iistiinliik olmadan, kuruluslarin yaptiklari,
rakipleri tarafindan kolayca kopyalanabilir ve elde edilebilecek rekabet avantaji yok
olmaktadir. Kaynaklar, maliyet veya farklililik avantaji saglamaya uygun ve ¢ok az rakibin

ulasabilecegi kurulusa has 6zelliklerdir. Asagidakiler bu cesit kaynaklara bir ka¢ 6rnektir:
- Patent ve marka

- Bilgi birikimi

- Dlizenlenmis miisteri iligkisi

- Isletmenin bilinirligi

- Marka degeri
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Yetenekler, kaynaklarindan isletme yapabilirliklerine baghh olarak verimli sekilde
faydalanmaktir. Bir iirlinli pazara rakiplerinden dnce getirebilme, yeteneklere bir 6rnektir. Bu
yetenekler isletme rutinlerinin i¢inde gizlidir ve liretim prosediirleri kadar kolayca yaziya
dokiilemez dolaysiyla rakipler tarafindan taklit edilmesi zordur. Isletme kaynaklar1 ve
yetenekleri beraberce ayirt edici yeterliliklerini olusturur. Bu 6zellikler, maliyet veya farklilik
avantaji yaratabilmek i¢in baglangi¢ noktasi olabilecek; yenilikg¢iligin, verimliligin, kalitenin

ve miisteri sorumlugunun olugsmasimi miimkiin kilmaktadir (Erarslan, 2003, s.47).

Rekabet ve rekabet giicii kavramlarmin dinamik bir yap1 igermesi, ekonominin diger
sektorlerinde de, onun standart bir 6l¢iim yonteminin bulunmasini giliclestirmektedir. Bunun
en biiylik nedeni ise; rekabet giicliniin 6lctilebilmesinde kullanilabilecek faktorlerin ¢ok fazla
sayida olmas1 ve her birinin farkli sekil ve durumlarda ve agirlikta rekabeti etkilemesidir
(Karakog¢, 2003, s.7). Bununla birlikte, ekonominin diger sektorlerinde rekabet giicii
Olciimiinde kullanilan en yaygin araglarin; reel kurlar, enflasyon, iicretler, maliyetler, isgiicli
verimliligi, karhilik, yatirimlar, issizlik, nitelikli iggilicli, arastirma gelistirme faaliyetleri,
ithracat paylari, ithracat/ithalat orani, ithalat niifuz orani, tesvikler, bilgi teknolojisi kullanimu,
organizasyon ve yonetim yapisi, fiyat-maliyet marji, sektor i¢i ticaret ile yenilik¢ilik ve
yaraticilik faktorleri oldugu bilinmektedir (Demir ve Coban 1996; Dogan 2000; Kotan 2002).
Bununla birlikte rekabet avantaji, kaynaklarin ve yeteneklerin kullanilarak daha diisiik maliyet

yapisma veya farkli iirlin olusturmakla yaratilmaktadir.

Bir isletmenin sektordeki yerini diisilk maliyet yada farklilik karar1 belirlemektedir. Bu
karar, kurulusun rekabet stratejisinin merkezi bilesenidir. Diger 6nemli bir kararda ne kadar
genis ya da dar pazar diliminin hedeflendigidir. Porter bir kurulusun rekabet avantaji
yaratmas1 ve siirdiirebilmesinde genis kapsamli stratejileri tanimlamak i¢in maliyet avantaji,

farklilik avantaji ve dar ya da genis pazar odagim kullanmistir (Kara, 2008, s.10).

Rekabet iistiinliigline yonelik iktisat ¢aligmalarinin 6nde gelen isimlerinden M. Porter
“Uluslarin Rekabet Ustiinliigii” adl eserinde (Porter, M. E., 1991°den Aktaran Durgut vd:
2003, s.21) soyle demektedir: “Bir ulusun temel ekonomik hedefi yurttaslarina yiiksek bir
yasam standardi saglamak ve bunu daha da yiikselterek siirdiirmektir. Bunu basarma
yetenegi, rekabet edebilirlige degil, ulusal kaynaklarin kullanilmasindaki verimlilige baghdir.
Verimlilik, birim i giicii ya da sermaye basina iiretilen ¢ikt1 degeridir. Bu ise hem iiriinlerin

kalite ve 6zelliklerine hem de tiretimdeki verimlilige baghdir...”
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Ancak verimliligini yiikseltebilen bir ulus uluslararasi pazarlarda rekabet iistiinligi
kazanabilir, verimliligi yilikseltebilmek ise inovasyonda yetkinlik kazanmaya baglidir (Durgut

vd, 2003, 5.25).

Rekabette {istlinlik ise inovasyonun asil kaynagmi olusturan bilim ve teknolojiyi
pazarlanabilir bir {irlin ya da hizmete, yeni, gelistirilmis bir imalat, dagitim yontemine ya da
yeni bir toplumsal hizmet yontemine doniistiirmek amaciyla ilk tiretendedir. Bunu tilke
bazinda yayabilen sistemlere sahip yonetimler toplumsal refah seviyelerini artirirken bu firma
ve llkeleri taklit edenler ise siirekli bir bicimde rakibinin kendisine tanidig1 alanda takibe

devam etmektedir (Durgut vd., 2003, s.25).

Inovasyona dayali rekabeti arttran ama ayni zamanda ortak arastirmayr kolaylastiran
rekabet politikalari; gerekli insan kaynagini gelistiren ogretim ve egitim politikalari, idari
yiikleri yani biirokrasiyi ve kurumsal katiliklar1 azaltan diizenleyici politikalar ve kiiclik
firmalara sermaye akisini kolaylastiran finansman politikalar1 ile mali politikalardir. Bu
politikalar, enformasyonun yayilmasmi azamilestiren iletisim politikalar1 ve teknolojinin
uluslararas1 temelde daha c¢ok yayilmasmi saglayan yabanci yatirim, ticaret politikalar1 ve
teknoloji politikalar: ile birlikte ele alinmasi gereken politikalardir. Bu politikalar arasinda
koordinasyonu saglamak icin yeni yaklasimlara, yeni kurumsal diizenlemelere de ihtiyag

duyulabilir (Durgut vd., 2003, s.33).

Teknolojik degisim ve ekonomik kiiresellesme siirecinin 6nemli sonuglarindan biri diinya
ekonomisine iliskin tiiketim bazli degismelerdir. Iletisim ve ulasim alanindaki teknolojik
buluglar ve treticiler arasindaki giiclii rekabet sayesinde ekonomiler yogun, ucuz, cesitli ve
daha kaliteli mal ve hizmetler yelpazesine sahip olmuslar ve diinyanin her kosesindeki alic1 ve
saticilarin birbirlerine kolayca ulasabildigi bir ortamda tasarruf egilimleri azalarak yerini

tiiketim istekleri ve egilimlerine birakmustir (Ozkivrak ve Dileyici, 2001, s.4).

Kiiresel sektorler, bir firmanin, diinya c¢apmnda rekabet etmesini veya stratejik
dezavantajlarla yiizlesmesini gerektirmektedir. Firmalar, genel anlamda patent verme, ihracat
ve dogrudan yabanci yatmrimlar gibi iic temel mekanizma ile uluslararasi etkinliklere
katilmaktadirlar (Bagskilig, 2006, s.16). Sinir 6tesinde faaliyet gosteren firmalarin sayisinda ve
uluslararas1 boyutu olan ticari faaliyetlerdeki artis, smir Otesine tasman rekabeti bozucu
uygulamalarda da artisa yol agmistir. Ayrica, llkelerin rekabet yasalarinda yer alan
hiikiimlerin uluslararas1 alanda uygulanmasini saglayan uluslararas1 kurallarin olmamasi
nedeniyle, ulusal rekabet kurallari, uluslararasi ticaretteki sorunlarda uygulanamamis ve

rekabet mevzuati olan iilkeler bu mevzuatin uygulanmasi sirasinda ¢ogu kez kendi yasama
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sinirlart disinda kalan bolgelerden gerekli bilgiyi alamamiglar, bu nedenle de kendilerini
olumsuz yonde etkileyen ticari faaliyetlere karsi etkin ¢dziim liretememislerdir (Karakog,

2003, 5.21-22).

OECD (2008) raporuna gore, uluslararasi rekabetin gelistirilmesi acisindan firmalarin
diger rekabet halindeki firmalarla fiyatlar1 sabitleyecek, hileli islemler doguracak, c¢ikti
tehditleri ve kotalar1 uygulayacak ve ticaret agmi ya da bdlgeleri, tiiketicileri ya da saticilar
ayirmak suretiyle piyasalari1 bolecek anti-rekabet¢i anlasma uygulamalarindan kagmmalari
gerektigi, rekabet otoriteleri ile isbirligi i¢cinde uygulanabilir rekabet kanunlarinin ve

politikalarmin gelistirilmesi gerektigi ifade edilmektedir (OECD, 2008, s.24).

Birgok ekonomik problemde, problemin sartlar1 tarafindan empoze edilen belli
sinirlamalara konu olmak kaydi ile ¢6ziim maksimum durumun tayini olarak belirlenmektedir.
Ornegin, bir tiiketici biit¢esinin dengede olmasi sartma bagli olarak faydasini maksimize
etmek isteyebilir. Cogu zamanlar problem alternatif olarak bir maksimum veya minimum
durum olarak ifade edilir. Bir firma belli bir girdi(input) i¢in maliyeti minimize eder veya
belli bir maliyet i¢in ¢iktiyi(output) maksimize eder. Esas olarak ¢6ziim dogrudan dogruya
yapilabildigi gibi maksimizasyon veya minimizasyon durumunu da c¢oziimde aranarak

yapilmaktadir (Alpaslan, 2010 ,s.53).

Serbest ekonominin, teorik de olsa, temel Ozelliklerinden birisi rekabet halidir. Bir
isletmenin rakipleri vardir. Dolayisiyle de isletmenin i¢ problemine en iyi ¢éziimleri bulmasi
yetmeyecektir. Ustelik bu defa, piyasada kontrolii disinda olan rakiplere gore kendisini
ayarlamasi ve rakipleri karsisinda kendisine miimkiin maksimum geliri 6demeyi temin edecek
bir strateji tayin etmesi gerekecektir. Sonra bir rekabet piyasasinda ¢ok sayida alic1 ve satici
da olmaktadir. Boylesi bir piyasada her fert kendi maksimum getirisini elde etmeye c¢aligirken
digerinin davranislarindan etkilenmemektedir. Ayni sekilde tek saticinin veya ¢ok alicinin
bulundugu veya bunun tersi bir monopol veya monopson problemler de basit olarak
maksimum durum seklinde ifade edilmektedir. Bununla beraber diger ekonomik durumlarda,
Neumann ve Morgenstern tarafindan (1954) iizerinde duruldugu gibi oldukg¢a farkli
problemler dogmaktadir. Genellikle bu gibi haller baz1 menfaat ¢catigmalarinin mevcut oldugu

ve ¢oziilmesi gerektigi durumlarda ortaya ¢ikmaktadir.

Bu sahislarin, isletmelerin bir olayda menfaatlerinin karsilanmasi (catigmanin ¢oziilmesi)
halinde, kendi aralarinda ikili ya da ¢oklu oyun oynamalarindan bagka bir sey degildir. Eger
menfaat catismasi belli gruplarin arasinda olusuyorsa, 6rnegin; piyasada belli bir alic1 ile

satic1 arasinda ise, piyasanin veya gruplarin 6zellikleri belirlenmelidir. Sayet piyasada bir alict
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ile bir satic1 varsa ikili monopol, iki veya daha fazla sayida satici ile ¢cok sayida alic1 varsa
duopol veya oligopol piyasalardan s6z edilecektir. Buna benzer durumlar grev ve lokavt

problemlerinde ve bu problemlerin ¢6ziimiinde de olabilir (Gtiglii, 2006, s.19).

Ustelik {icretlerin bir grup tarafindan tayininde problemin ¢dziimii maksimum ve
minimum degerlerin bulunmasiyla da ¢oziilememektedir. Bu tiir problemler benimsenen
stratejiler agisindan daha karisik sorunlar ortaya cikarir. Ornegin; sendika iicret tayininde
igsverene A ve B gibi alt ve iist smir Onermisse isveren her iki smir araliinda nasil
davranacagint ve en uygun iicretin ne olabilecegini bazi tahminlere dayamak zorunda
kalacaktir. Buna benzer olarak, piyasada A ve B gibi iki satic1 varsa A davranislarii B nin ne
yapabilecegi iizerindeki bazi tahminlere gore satisini planlamak zorundadir (Giigli, 2006,

s.20).

Herhangi bir davranis veya strateji gozoniine alindiginda A, B nin yaptiginin aksine bir
davranisa yol agmaktadir. O halde A, B nin tepkisinin en kotiisiine miisaade ederek en iyi
strateji i¢in karar vermektedir. Ayn1 zamanda B de A ninkine benzer bir goriisle kararmi
vermektedir. Boylece her iki tarafin da davranislar1 bir minimum veya maksimum kararin
beraberce bulunduruldugu min-max goriise dayandirilmis olacaktir. Daha sonra taraflarin
cesitli davraniglarmin belirli bir sonucunun olup olmadigi, yani A nin min-max durumunun B

nin min-max durumuyla uyup uymadigi sorusu ortaya ¢ikacaktir.

2.1.2 Rekabette Oyun Teorisi Ile Diiriistliik Kavram

Ele alman sirketlerin rekabeti sirasinda, kazanan veya kaybeden tarafin piyasadaki itibarmni
korumak i¢in diriistliikle ilerlenmelidir. Sirketlerin miisterileri ile iiriin/hizmet satislarni
diirtistliik kavrami oyun teorisi ile Sekil 2.2°de gosterilmistir. Alic1 ve saticinin, iiriine iliskin
ticaretleri agisindan bakildiginda, iirtine alic1 3 birim ve saticit 1 birim deger bigmistir. Bu
anlamda miikemmel bilginin oldugu bir ortamda, fiyat 1 birim ile 3 birim arasinda miizakere
edilecektir. Burada sonucu, dncelikle alicinin saticiya olan giiveni ile iirlin konusunda her
donanima sahip olan saticinin, alictya kars1 diiriist davranmasi belirleyecektir. Bu ¢ergevede
ortaya ya saticinin kazangh ¢iktigi stratejik sonu¢ ya da her iki tarafin kazandigi miisterek

sonug ortaya ¢ikacaktir (Steckbeck, 2001, s.20-21).
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ALICI
GUVENSIZLIK / GUVEN
(0;0)
Ticaret Yok SATICI
DURUSTLUK
ANLASMA
(-2;2) (1:1)
STRATEJIK SONUC MUSTEREK SONUC

Sekil 2.2 Oyun Teorisi Cercevesinde Firmalarin Alici ile Giiven/Giivensizlik Gostergesi

Kaynak: Steckbeck, 2001

Sekil 2.2°ye gore ilk etapta alicilarin ticaret yapmasi i¢in gerekli temel nokta, saticiya
gliven duymasi ile baslamaktadir. Giiven duymadigi noktada ticaret olmayacak ve alic1 ile
satic1 herhangi bir deger elde edememis olacaktir. Buna karsin, alici saticiya giiven duyarsa
aralarinda bir ticaret olusacak ve bu durumda iki nokta 6n plana ¢ikacaktir. Birinci durumda,
satic1 Urlinliniin degeri konusunda diiriist davranmakta ve fiyat 2 birimden miizakere edilerek
sonuclanmaktadir. Bu durumda her iki taraf da 1 birim fazlalik saglayarak kazangh ¢ikacak,
basarili ve miisterek bir ticaret olusacaktir. Bu durum ayni1 zamanda Pareto etkinligini de ifade
edecektir. Ikinci durumda ise, alici iizerinde kredibilite saglamis olan satici, diiriist
davranmayarak iirtine 3 birim gibi daha fazla bir fiyat isteyecektir, bu durumda alic1 ile bir
anlasma oldugu taktirde, satic1 2 birim fazlalik elde ederken, alict 2 birim zarar edecektir.

Boylece piyasadaki Pareto optimumu bozulmus olacaktir (Steckbeck, 2001, s.21).

Bu sebeple, karsilikli gliven ve diriistliik piyasalarin iyi islemesindeki en Onemli
nedenlerden birisidir. Belirsizligin fazla oldugu bir durumda mal ve hizmetlere iliskin
ticarette, kalite konusunda agik bir belirsizlik yasanacagi agiktir. Diisiik kalitedeki mal ve
hizmetleri satma egiliminde olan insanlarin 6zellikle diiriist olmayan tutumlar1 piyasalarmn
basarisiz olmasma neden olmaktadir. Diirlist olmayan ticaretin, diiriist yapilan ticareti
piyasadan kovma egilimi diiriist olmamanin bir maliyetidir (Alp, 2010, s.179). Boylece diiriist

olmamanim maliyeti sadece alicilarin problemi olmaktan ¢ikip, ayn1 zamanda yasal olarak
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yapilan ticaretin azalmasi ya da ortadan kalkma maliyetini doguracaktir (Akerlof, 1970,

5.495).

2.1.3 Kiiresel Rekabette Alternatif Gii¢c: Kiimelenme Politikalar

1980’11 yillarda popiilerlik kazanan ve benzer is kolunda faaliyet gosteren firmalarin ayni
cografi bolgede yogunlagsmasini ifade eden “kiimelenme modeli”, Avrupa iilkelerinden sonra

Tiirkiye’de de son yillarda hizla devreye girmeye baslamistir (Vardan, 2009, s.4).

Kiimelenme olgusu, diinyanin o6zellikle gelismis ve gelismekte olan birgok {ilkesinde
oldugu gibi son yillarda Tiirkiye nin ve Tiirkiye’deki firmalarin rekabet giiciinii arttiracak en
onemli konulardan birisidir. Diinyanin bugiin itibariyle 17. biiyiik ekonomisi olan Tiirkiye’nin
ontimiizdeki yillarda diinyanin ilk 10 arasina girmesinin yolu, ekonomisinin rekabetci
olmasindan ge¢mektedir. Bu noktada kiimelenme politikasi, iilkedeki firmalarin rekabet

giiciiniin artmas1 agisindan ¢cok onemli bir aragtir (Caglar, 2008, s.305).

Kiimelenme politikasi; girisimcilik ve KOBI’lerin gelisimi, istihdam, bdlgesel uyum,
uluslararasi rekabet edilebilirlik, KOBI’lerin uluslararasi kimlik kazanmasi, inovasyon, bilim
ve teknolojinin gelistirilmesi, siirdiiriilebilir gelisim dahil olmak iizere farkli 6nceliklere sahip
olabilmektedir. Kiimelenme politikalari, giderek rekabet edilebilirligin tesvik edilmesinde ve
global rekabet karsisinda ayakta durmada kullanilabilecek temel politika araglarindan biri
olarak algilanmaktadir. Kiimelenme politikasi ile kastedilen kiimelenme girisimlerinin tesvik
edilmesi araciligiyla isletmeleri ve ekonomik kalkinmayr desteklemeyi amacglamaktir

(Tiizmen, 2009, s.28).

Kiimelenme politikalari; genellikle isletme (sanayi ve KOBI destekleme politikalari)
politikalar1 ve bolgesel kalkinma politikalarindan bilim, teknoloji ve inovasyon politikalarma
kadar farklilik gdsteren c¢esitli politikalarin kesisme noktasinda yer almaktadir (Vardan, 2009,
s.12).

Bu siirecte, mikro diizeyde uzmanlagsmak ve yenilik¢i yaklagimlar1 birlikte gelistirerek
yiiksek degerleri ve sektorleri ortaya c¢ikarmak oldukca Onemlidir. Kiimelenme modeli,

Tiirkiye acisindan dort ana baglikta incelenmeli ve gelistirilmelidir:
e Sektorlerin Bolgeler Bazinda Kiimelenerek Yogunlasmasi
e Bolge-i¢i Kiimelenme Modeli

o Isbirligi aglar1 ve Ag (network) Olarak Kiimelenme
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e Schir Bazinda Kiimelenme Modeli

Kiimelenmenin temelinde sektore odaklanma vardir. Aslinda, her sektoriin ihtiyaglari
farklidir. Isletmeler icin nasil dogru yatirmm alanlari segerken analiz yontemleri kullaniliyorsa,
bolgesel kiimelerin se¢imi i¢in de benzer mekanizmalar gelistirilmelidir. Kiiresel ekonomik
tehdit ve firsatlar1 bir an once fark edip sirketlerini bu yeni doneme hazirlayacak olan
isletmeler, 6nce ayakta kalmay1 basarabilecekler ardindan da uzmanlasmay1 esas alan yeni
yaklagimlariyla, bolgesel olarak pozitif rekabet giicii kazanacaklardir. Kisacasi, KOBI’ler
degisime ayak uydurmak zorundadir. Artik “kiiciik giizeldir” anlayis1 gegerli degildir. Kiigiik
isletmelerin gelisebilmesi ve iilke ekonomisinin biiyliimesi i¢in gii¢lii ortakliklar kurmaktan

baska alternatifleri yoktur (Giiveng, 2010, s.54)

Giliniimiizde rekabet avantaji elde etmek, daha fazla mal ve/veya hizmet liretmek, dogal
olarak refah diizeyinin ve yasam standardinin yiikselmesi ve istihdam olanaklarinin gelismesi
anlamma gelmektedir. Bu siiregte KOBI’ler biiyilkk boyutta rekabet ortamma girmis
bulunmaktadir. Diinyanm hemen her yerinde karsilasilan bu yeni durum karsisinda KOBI’ler,
hem kendi yerel ve bolgesel pazarlarinda hem de dis pazarlarda basarili olabilmek i¢in rekabet
istlinliigli saglamalar1 gerektigini gorerek birbirleriyle isbirligi yapmaya yonelmislerdir.
Kiimelenme, rekabetcilik kavramiyla ¢ok daha fazla anlam kazanmaktadir. Bir kiimeden
rekabetcilik kavrami ¢ikarildiginda, yigin ve yigisma diye tabir edilen birliktelikler ortaya
cikmaktadir. Bu yiginlara, bir araya gelmelere de kiimelenme denir (Kaplan, 2009, s.105).

Kiimelenmede, sektor fimalarinin, o bolgede bir igbirligi ve glicbirligi yaparak bilgi iireten
kurumlarin, onlara deger katan paydaslarm, destekleyici kuruluslarin, bir hedefe dogru ve
rekabetciligi arttrma noktasinda bir strateji etrafinda bir araya gelmesi s6z konusudur. Bu
anlamda kiimelenme, tedarik zinciri degil deger zinciri olarak goriilmelidir (Ulgen ve Mirze,

2004, s.14).

2.1.4 Rekabet Giiciiniin Ol¢iilmesinde Kullamlan Endeksler

2.1.4.1 Aciklanmis Karsilastirmah Ustiinliikler Endeksi (Revealed Comparative
Advantage — RCA)

Agiklanmis karsilastirmali iistlinliik endeksi genel olarak bir iilkenin ihracat potansiyelinin
degerlendirilmesi i¢in yaygin olarak kullanilmaktadir. RCA, bir iilkenin, ticaret potansiyeline

sahip oldugu mallar1 arttirabildigi bir silire¢ i¢inde mi bulundugunu, yoksa halihazirda
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rekabetci bir sekilde ihrag edilmekte olan {iriin sayismin statik oldugu durumda mi
bulundugunu gostermektedir. Endeks ayrica yeni is ortaklariyla potansiyel ticaret olanagi
hakkinda da bilgi sunmaktadir. Benzer RCA profiline sahip iilkelerin, endiistri ici ticaret
disinda aralarinda yiiksek ticaret yogunlugu bulunmasi pek olas1 degildir. i iilkesinin j malina
(veya mal grubuna) ait RCA endeksi genellikle malin iilke toplam ihracati igindeki paymin

diinya toplam ticareti icindeki payina oranlanmasi ile dl¢iilmektedir:
RCAij = (X;/ Xi) / (Xoj/ Xon)

Burada Xj; ve X,,; 1 lilkesinin j mal1 ihracatin1 ve diinya j mali ihracatin1 gosterirken X;; ve
X, Ulkenin toplam ihracatmi ve diinya toplam ihracatini gostermektedir. 1’den kiiciik bir
deger iilkenin ilgili malda, aciklanmis karsilastirmali dstiinliikler bakimindan dezavantajli
oldugu, 1’den biiyiik bir deger ise iilkenin o malda agiklanmis karsilastirmali iistlinliige sahip

oldugu seklinde yorumlanmaktadir (Balassa, 1995, s.99-124).

2.1.4.2 Nispi Ihracat Avantaji Endeksi: (The Relative Export Advantage Index -RXA)

Nispi ihracat avantaji endeksi, belirli bir iirtinde herhangi bir iilkenin diinya piyasalarinda
sahip oldugu ihracat paymnin diger biitiin mallarda diinya ihracatinda sahip oldugu paya orani
olarak tanimlanmaktadir (Frohberg ve Hartmann, 1997, s.7). Asagidaki formiilde de

gosterildigi gibi, incelenen mal ve iilke toplam ihracat hesaplanirken dikkate alinmamaktadir.

RXAij = (Xij/ Z Xi1>/ Z Xkj / Z Z Xkl

1,1 #il1 kk #i kk#11,i#j

Burada X ihracat1 ifade etmektedir. Formiildeki 1 ve k indisleri iiriin kategorilerini; j ve 1
ise lilkeleri gostermektedir. Buna gore; endeks degerinin 1’den yliksek olmasi s6z konusu
iirlin veya kategorideki tlilkenin rekabet avantajina sahip oldugunu, 1’den kiiciik olmas1 da

tersini ifade etmektedir (Aktan ve Vural, 2004, s.66).
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2.1.4.3 Nispi ithalat Niifuz Endeksi: (The Relative Import Penetration Index —- RMP)

Nispi Ihracat Avantaji Endeksi’ne oldukca benzerdir. Aralarindaki temel farklilik
denklemde ihracat yerine ithalatin (M) yer almasi ve tam tersi bir sekilde yorumlanmasidir.
Eger endeks degeri 1'den biiyiik ise rekabet¢i dezavantajin, 1'den kiiclik ise rekabetci

avantajin gostergesidir. Endeksin yapisi su sekildedir:

RMPij = | Mij/ Z Mil |/ Z Mkj / Z Z Mkl

1,1 #j k,k+i kk #i1,1+j

2.1.4.4 Nispi Ticari Avantaj Endeksi: (The Relative Trade Avantage Index — RTA)

Digerlerine kiyasla daha karmasik bir endekstir ve Nispi Ihracat Avantaji Endeksi ile Nispi
Ithalat Niifuz Endeksi arasindaki farka esittir. Bu endeks ile ortaya konulan rekabet avantaji
goreli ithracat ve ithalat avantajlarinin 6nemi ile agirliklandirilan bir gostergedir. Pozitif bir
deger rekabetci avantaja, negatif bir deger ise dezavantaja karsilik gelir. Buna gore endeks su

sekilde ifade edilmektedir:

RTAij = RXAij - RMPij

2.1.4.5 Thracatta Uzmanlasma Endeksi (ES):

Bir iilkenin ihracat veya ithalatta uzmanlasma derecesini belirlemek ic¢in kullanilmaktadir.
Her mal kategorisi i¢in (Ihracat-ithalat)/(Ihracat+ithalat) (ES = (xij / Xit) / (mkj / Mkt) )
oranmnin mutlak degerinin, o mal kategorisinin toplam dis ticaretteki payma gore agirlikl
toplami bulunarak bir lilkenin toplam uzmanlik diizeyi elde edilmektedir. O ile 1 arasinda
degisen degerler alan endeksin degeri biiyiidiik¢ce, o iilke i¢in uzmanlagsma diizeyi artmis

demektir.

2.1.4.6 ihracatta Benzerlik Endeksi

Rakip ilkelerin hangileri oldugunun belirlenmesi icin ihracat benzerlik endeksi
kullanilmustir. Thracat benzerlik endeksi, uluslararasi iktisatta iki iilkenin ya da iilke grubunun

ithracatlarinin benzerligini belirlemek ic¢in kullanilan bir dl¢iittiir. Bu endeks yolu ile iki tilke



45

veya lilke grubu arasindaki ihracatinin benzerliginin zaman i¢indeki degisimi gézlenmektedir.

Endeks su sekilde tanimlanmaktadir:

XSjk = Z[min(Xij ,Xik ) = 100]

Burada Xij ve Xik 1 sektoriiniin j ve k {lilkelerindeki ihracat paymi gostermektedir. Bu,
genellikle belli bir is ortagma veya piyasaya yapilan ihracat olarak dikkate alinir. Endeks
degeri “0” ile “100” arasinda degismektedir. “0” olmas iki karsilastirilan tilkelerin ihracatinin
tamamen farkli yapida oldugunu, “100” olmasi da ihracat yapilarinin benzer oldugunu
gosterir ki bu da s6z konusu iilkelerin ilgili mal grubunda birbirleri ile rekabet icinde oldugu

anlamina gelmektedir (Aktan ve Vural, 2004, s.66).

2.1.4.7 Géreli Rekabet Ustiinliigii Endeksi

Vollrath (1991)’a gore, RTA, RXA ve RC endeks degerlerinin pozitif degerleri
karsilagtrmali avantaji, negatif degerleri ise karsilastrmali dezavantaji gostermektedir.
Vollrath bu ii¢ gostergenin 6nemli bir 6zelligine de isaret etmistir: S6z konusu endeksler belli
bir mal/iilke ile iilkelerin ve mallarin geri kalanlar1 arasinda ayrim yapmaya olanak

tanimaktadir (Vollrath, 1991, s.276). Endeks asagidaki gibi gosterilmektedir:
RCij = Ln(RXAij) - Ln(RMA1j)
j tilkesinin 1 malinda goreli rekabet iistiinliigii endeksini gdstermektedir.

2.1.5 Rekabet Giiciinii Aciklayan Model ve Degiskenler

Porter, “Uluslarin Rekabet Avantaji” (Competitive Advantage of Nations, 1990) adli
kitabinda ulusal ¢evrenin ulusal rekabet giiciinii belirlemedeki roliinii incelemektedir. S6z
konusu kitabinda Porter, on iilkenin belirli sektorlerde kiiresel rekabette nasil avantajli
konuma geldigini agiklamaya calismaktadwr. Bunu “elmas (diamond)” adini verdigi bir
modele ile yapmaktadir. Elmas modelinin iizerine kuruldugu temel varsayim, “uluslararasi
ticarette rekabet kiiresel olabilir, ancak rekabet avantajinin kaynagi lokaldir (ulusal

kosullardan kaynaklanmaktadir)” bi¢iminde ifade edilmektedir. Bu varsayim gergevesinde
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Porter, “bir ulusal sektoriin uluslararasi pazarlarda avantajli konuma gelmesini saglayan lokal
kosullar nelerdir” sorusuna yanit aramaya calismaktadir. Porter, bir endiistri i¢in her
bakimdan avantajli olmanin gerekli olmadigini, ancak cesitli belirleyicilerde iistiin olmanin
yeterli olabilecegini 6ne siirmektedir. Porter’a gore elmas modelini olusturan ve rekabet

giiciinii agiklayan ana faktorler sunlardir:

2.1.5.1 Faktor (Girdi) Kosullar

I¢ pazardaki gelismis faktor kosullari isletmenin global rekabet giicii iizerinde pozitif etki
saglayacaktir. Porter’a gore faktor kosullar1 bir firmanin i alaninda kullandig1 her bir iiretim
faktoriinii igermektedir. Porter, bu faktdrleri bes temel kategoriye ayirmustir. Insan kaynaklars,
fiziksel kaynaklar, enformasyon kaynaklari, sermaye kaynaklari ve alt yapidir. Ulke sanayileri
icerisinde her sektoriin girdi kosullar1 farkhidir. Rekabet giiciinii etkileyen bu faktorler her

sektor ve tilke i¢in farklilik gdstermektedir.

2.1.5.2 Talep Kosullar

Bir iirtine i¢ pazardaki talep, disaridaki pazarlarda yer alan talepten daha yiiksek oldugu
zamanlarda, bolgesel kuruluslar bu iiriine daha 6nem vermektedir. Bu {iriin ihra¢ edilmeye
baslandiginda, rekabet avantajin1 da beraberinde getirmektedir. Talep kosullari, nitelikli talep,
ithracat ve yeni pazar olanaklar1 olarak tanimlanabilmektedir. Porter’in modeli incelenen bir

endiistride firmalar i¢in birincil rekabet kaynagin i¢ talep oldugu varsayimina dayanmaktadir.

2.1.5.3 Firma Stratejileri ve Rekabet Yapisi

Strateji, firmalarin uzun donemli ve orta donemli hedeflerine ulagsmak icin gelistirdikler1
pazar konumlaridir. Porter’a gore ‘operasyonel’ verimlilik basarisi ne olursa olsun,
isletmelerin rekabet avantaji elde etmesi ve siirdiirebilmesi i¢in yeterli olmayacaktir. Rekabet
avantaji i¢in isletmelerin rakiplerinden kendisini farklilagtiracak °‘stratejiler’ gelistirme ve
izlemesi ile olanakli olacaktir. Diger bir ifade ile rekabet avantaji stratejik davranmanin bir

sonucu olarak ortaya ¢ikarmaktadir.
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2.1.5.4 Qlgili ve Destekleyici Kuruluslar

Bir tilkenin i¢ pazarindaki giliclii ve dinamik ilgili ve destekleyici endiistriler, firmalarin
global rekabet giicli lizerinde pozitif etki yapmaktadir. Modelin bu yonii, secilen bir endiistriyi
direk ya da dolayli yonden etkileyen isletmelerin 6nemini icermektedir. Porter bu tip yardimei
is kollarmi ilgili ve destekleyici endiistriler olarak tanimlamaktadir. Model, bu endiistriler
giiclendiginde odak endiistrinin de giiclenecegini &nermektedir. Ilgili ve destekleyici
kuruluslari 6zel bir alanda 6zel bir yerlesime sahip sirketler kiitlesi olusturmalar1 durumunda

bir kiitmeden s6z edilmektedir.

2.1.5.5 Devletin Rolii

Genel olarak isletmelerin uluslararas1 pazarlarda rekabet giicli yaratmalarinda devletin
iizerine diisen gorevler vardir. Bunlar gelistirilmis standartlar ile isletmeleri performanslarini
yiikseltmek i¢in cesaretlendirmek, talep gorecek iiriinleri onceden tespit edip modellemek,
ozellestirilmis girdi iretimine odaklamak, bolgesel rekabeti engelleyecek dogrudan
birliktelikleri (tekellesme) kisitlandirmaktir. Bu cergevede devletin rolii faktorii de elmas

modelinin dort ana unsurunu destekler nitelikte diistintilmektedir (Glirpinar, 2007, s.46).

Porter’in elmas modeli uluslarin rekabet giicli arastirmalarinda ¢alisanlar iizerinde yaygin
ve Onemli bir etki yaratmistir. Bununla birlikte birgok bakimdan elestirilerin ve nasil
gelistirilebilecegine iliskin dnerilerin de dogmasma yol agmustir. Ornegin, birgok arastirmaci
elmas modelinin temel zayifliginin degiskenler arasindaki nedenselligi niceliksel ve
deterministik degil, niteliksel ve gevsek (loose) olarak sunmasi ve dolayisiyla da tahmin
giiciiniin diisiik oldugunu ileri siirmektedirler (Grant, 1991; Gray, 1991; Stopford ve Strange,
1991; Greenaway, 1993).

Diger 6nemli bir elestiri noktas1 da, Porter’in gelistirmis oldugu elmas modelinin sadece
iilke icerisindeki dengelerin iistiinde durdugunu ve uluslararas: baglantilar1 géz ardi etmesine
dikkat ¢ekmektedir. Bu elestiriden hareket ile, ¢ok uluslu isletmelerin dolayli veya direkt
olarak iilkelerin rekabet giiciine etkisini vurgulayarak, Porter’in tek elmas (single diamond)
modelini gelistirerek cifte ve/veya c¢oklu elmas (double and/or multiple-linked diamond)
modelini 6nermektedirler (Rugman ve D’Cruz, 1993, s.28). Bunlara gore, Porter tek elmas
fikrinde bir firmanmn karsilastirmali dstlinliiklerinin onun yerel ekonomik ¢evresinin bir
fonksiyonu oldugunu savundugunu, ancak diinya ekonomisinde artan yapisal entegrasyonun
cografi kapsami genislettigi ve dolayisiyla Ozellikle kiigiik iilkelerin elmaslarini iligkili

olduklar: diger iilkelerin (6rnegin, Avrupa Birligi, ABD, Japonya) elmaslarin1 da kapsamasi
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gerekmektedir. Bu ve benzeri elestirilere ragmen Porter’in elmas modeli ulusal bir sektoriin
uluslararasi ticarette kazandigi rekabet giiclinlin arkasindaki nedenleri aragtirmaya ve genel

cikarsamalar yapmaya elverisli goriinmektedir (Pentitinen, 1994, s.265).

2.2 Oyun Teorisi
2.2.1 Oyun Teorisinin Dogusu, Temelleri, Tanimi, Yontemleri

Oyun teorisi, insan davraniglarini inceleyen kendine has 6zellikleri olan disiplinler aras1 bir
yaklagimdir. Oyun teorisi stratejik durumlar1 ele almaktadir. Grup igerisindeki her birey
tarafindan yapilan tercihler vasitasiyla etkilenen biitiin insan gruplarindaki durumlar1 gosteren
oyun teorisinin odak noktast “karsilikli igbirligi’dir (Dutta, 2010, s.3). Bir oyun
oyuncularinin segtigi stratejilerdeki kesin kurallar1 diizenleyen, sectiklerinde sahip olduklari
bilgiyi ve ¢ikt1 sonuglarmin faydalarini nasil degerlendirdiklerini ifade eden her bir
oyuncunun sahip oldugu stratejilerden olusmaktadir. Opyunlar, stratejik durumlarin
smiflandirmasidir. Bu anlamda analitik oyun teorisi, farkli zihinsel kabiliyetlere sahip
oyuncularin oyunlardaki olasi davraniglarnin matematiksel tiirevini ifade etmektedir

(Camerer, 2003, s.2-3).

2.2.1.1 Terminoloji ve Tipoloji

Bir oyunun anahtar kelimeleri oyuncu, strateji, kazang¢ ve bilgidir. Bunlar genel olarak

oyunun kurallar1 olarak bilinmektedir. Kazancini maksimum yapmak isteyen oyuncu, sahip
oldugu bilgilere dayanarak farkl stratejiler kullanmaktadir. Oyuncular tarafindan segilen bu

stratejilerin kombinasyonu ise esitlik olarak bilinmektedir (Kural, 2007, s.7).

Oyunlarin temsil ettigi durumlar {i¢ bicimdedir; isbirlik¢i (cooperative) oyun, isbirliksiz
(noncooperative) oyun ve karma giidiilii (mixed-motive) oyundur. Isbirlik¢i oyunda sonug,
oyuncularin hem kararlarimin hem de ¢ikarlarmin ¢akismasma baghdir. Isbirlik¢i oyunda
oyuncularin diger oyunculara kendi niyetlerini belirtmesi gereklidir. Isbirliksiz oyunda
oyuncularin ¢ikarlarinin tam olarak zit olmasi durumunda oyuncular niyetlerini birbirinden
gizlemektedir. Eger bir oyuncunun kazanci diger oyuncunun kaybina esitse bu tiir oyunlar
sifir toplamli (zero-sum) oyunlardir. Sifir toplamli oyunlarda biitiin oyuncularin neticeleri her
bir sonuca iliskin olarak sifira esittir. Sonuglar cesitliyken sifir toplamli oyunlar toplam ihtilaf
(aggregate conflicting) oyunlaridir. Bir oyuncu kazanirken digeri kaybetmektedir. Sifir

toplamli olmayan oyunlarda oyuncular birlikte kazanmakta veya kaybetmektedir. Eger
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oyuncularin ¢ikarlar1 eszamanli olarak kismen zit ve kismen ortak ise bu tiir oyuna karma

giidiilii oyun adi1 verilmektedir (Smith, 1982, s.10).

Oyuncular herhangi bir oyunun istirak eden ve bagimsiz karar alan birimleridir. Oyuncular
bireysel kisiler, organizasyonlar ve bazi durumlarda doganin kendisi olabilmektedir. Bir
oyunda genel olarak iki ya da daha fazla oyuncu bulunmaktadir. Sonug, bir oyundaki biitiin
oyuncular tarafindan olusturulan stratejik secimlerin tam setinin neticesini ifade etmekte ve
oyuncularin olasiliklar arasinda tutarh tercihlere sahip olduklarini varsaymaktadir (Goksel,

2011, 5.58).

Tiimel bilgili (complete information) bir oyunda oyuncular kendi kisisel stratejilerini ve
netice fonksiyonlarmi diger oyuncular gibi bilmektedir. Buna ek olarak, her oyuncu diger

oyuncularin tiim bilgiye sahip oldugunu bilmektedir.

Tikel bilgili (incomplete information) oyunlarda oyuncular oyunun kurallarm1 ve kendi
kisisel tercihlerini bilmekte, ancak diger oyuncularin netice fonksiyonlarmi bilmemektedir.
Tam bilgili (perfect information) bir oyun, oyuncularin ardisik olarak stratejileri sectigi ve

diger oyuncularin se¢iminin ne oldugunun farkinda oldugu bir oyun tiirtidiir.

Eksik bilgili (imperfect information) oyun, oyuncularmn yalnizca diger oyuncularin ne
yapacagini tahmin ederek, bir bagka oyuncunun hamlesini bilmeden hareket etmesidir (Aktan,

2007, s.21).

Ug ¢esit oyun smiflandirmas1 bulunmaktadir. Bunlar yetenek oyunlari, sans oyunlar1 ve
strateji oyunlaridir. Yetenek oyunlari, biitiin sonuglar iizerinde tam kontrole sahip tek bir
oyuncunun varligmi tanimlayan 6zellikteki tek kisili bir oyundur. Sans oyunlar1 dogaya kars1
tek kisili oyunlardir. Yetenek oyunlarindan farkli olarak oyuncu sonuglari tam olarak kontrol
etmemekte ve stratejik se¢imler degistirilemez bir sekilde kesin sonuglar gostermemektedir.
Strateji oyunlar1 doganin dahil edilmedigi, iki ya da daha fazla oyuncunun dahil edildigi ve
oyuncularin her birinin sonuglar {izerinde kismi kontrollerinin bulundugu oyunlardir.
Oyuncular birbirlerinin tercihlerine iliskin olarak olasilik tayin edemedikleri i¢in, strateji
oyunlar1 “belirsizlik” iceren oyunlardir. Strateji oyunlar1 iki kisili ve c¢ok kisili oyunlara
boliinebilmektedir. iki kisili oyun teorisi iki oyuncunun optimal stratejik tercihleriyle
ilgilenirken, n-kisili oyun teorisi (n > 2), koalisyonlarin ya da oyuncu kiimelerinin nasil
sekillenecegi ya da nasil dengeye gelecegiyle ilgilidir. Nash dengesi, her oyuncunun
stratejisinin diger oyuncularin stratejilerine en uygun cevap olan stratejiler profilidir. “Nash
dengesi” kavrami genis tabanli oyunlarda gegerli olma avantajina sahiptir (Fudenberg ve

Tirole, 1998, s. 11).



50

Statik oyun, rakibin tercihi hakkinda bilgi eksikligine ve gelecekteki etkilesimlere iligkin
ilgisizlige dayanmaktadir. Baskin (dominant) strateji, bir oyuncunun diger biitiin stratejilerine
baskin gelen stratejidir. Rasyonel bir oyuncu, eger baskin bir strateji bulunuyorsa hemen o
stratejiye uyum saglayacaktir. Yinelenen dominant strateji ise, her oyuncunun baskin
stratejileri arasindan eleme yapilarak secilen stratejidir. Esgiidiimlii (coordinated) oyunlarda
Nash dengesi oyuncularin da genel anlamda bilgisinin oldugu bazi asimetrik durumlar
yiiziinden 6n plana ¢ikmaktadir. Bu sekildeki bir Nash dengesi, “odak noktast dengesi” (focal
point equilibrium) olarak adlandirilmaktadir (Fudenberg ve Tirole, 1998, s.12).

Ovyun teorisi kullanilarak davranislar1 anlagilabilen tek canli insan degildir. Pek cok hayvan
da kendilerini bazi kosullara uyum saglamasimi gerektiren stratejik durumlarla
karsilasmaktadir. Ornegin bir aslan taze et yiyen baska bir aslanla karsilastiginda, davetsiz
misafir ya yoluna devam edecek ya da taze et i¢in diger aslanla savasacaktir. Evrimsel oyun
teorisi bu anlamda, bir hayvanin geni tarafindan programlanan davranisinin piir bir strateji
oldugunu agiklamaktadir. Genler, yeni jenerasyona degisik oranlarda gecerken birbirleriyle
rekabet halindedir. Bu yiizden genetik olarak {istlin strateji genine sahip hayvanlarin orani,
ikinci derece stratejiyi oynayan hayvanlarin sayisi artana kadar artmaktadir. Evrimsel duragan
strateji, eger bir popiilasyon baglangicta ender olan alternatif mutant stratejilerin ortaya

ctkmasma kars1 direncli ise meydana gelmektedir (Smith, 1982, s.10).

Dinamik oyunlarda, bir oyunda daha sonra hareket eden oyuncu kendisinden onceki
oyuncularin daha 6nce yaptiklar1 hamleleri bilmektedir. Bu ylizden daha 6nce hamle yapan
oyuncular bu durumu hesaba katarak optimal stratejilerini diizenlemektedir. Bu durum,
dinamik oyunlarda tahmin edilen davranisin her zaman agik ve anlasilmasi kolay olmadigini
ifade eden bir uyaridir (Gibbons, 1992, s.58). R. Selten tarafindan ortaya atilan ve Nash
dengesinin insan davraniglarimi tahminlemede zayif olduguna iliskin fikir neredeyse biitiin
oyun teorisyenleri tarafindan kabul edilmistir. Selten fikrini, “eksiksiz sirali denge” (perfect
sequential equilibrium) ¢6zliimii kavramiyla agiklamistir. Tam bilgi iceren bir oyunda ikincil
oyun, orijinal oyunun bdliim ve diigiim noktalarinm alt kiimesinden olusmaktadir. Ikinci
oyunun bir oyun olmasi gerektiginde, asil oyunun “alt kokeni” tek baslangic noktasidir.
Ikincil oyunun ilk gereksinimi alt koken ve hedeflerden olusmasidir. Yani oyuncular bir kere
ikincil oyunu oynamaya basladiginda, oyunun geri kalaninda da ikincil oyunu

oynayacaklardir. Stratejik durumlari dogas1 genellikle “fek-atis” (one-shot) icermektedir.

Gergek diinyada ise kisiler ve firmalar arasi etkilesimler “tekrarli” olmaktadir. Ayni
igverenle yapilan miizakereler, ayni magazadan aligveris yapilmasi ve ayni markalarin

almmast hep tekrarlilik igermektedir. Tekrarlanan etkilesimlerin farkli Ornekleri ise su
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sekildedir: Ornegin, yerlesik bir monopolciiye karsi rekabet etmek i¢in piyasaya sirayla giren
yeni firmalarmn varligt; bir ekonomide is¢ilerin ve firmalarin devamli olarak, iilkenin merkez
bankasi tarafindan seg¢ilen enflasyon oranmi tahmin etmeye ¢alismalar1 birer tekrarli oyundur.
Oyuncularin stratejik etkilesimlerle tekrar tekrar karsilagsmalar1 “tekrarli oyunlar” (repeated

games) kavramini ortaya ¢ikarmistir (Aktan, 2007, s.64).

2.2.1.2 Bir Disiplin Olarak Oyun Teorisinin Dogusu ve Gelisimi

Oyun teorisinin tarihgesine bakildig1 zaman karsimiza ¢ikan ilk eser Talmud’dur.
Babillilerin Musevi din, ceza ve medeni hukukunun temellerini sunan Talmud’u, milattan
sonraki ilk besinci yiizy1l boyunca antik yasa ve teamiilleri diizenleyen bir derleme eserdir.
Talmud’da tartisilan sorunlardan biri evlilik s6zlesmesi sorunu olarak adlandirilmaktadir:
Buna gore, bir adamin 6liimii sonrasinda evlilik sézlesmesiyle sirasiyla 100, 200 ve 300 birim
alacaklar1 belirlenen ii¢ karis1 vardir. Talmud, goriiniiste ¢eliskili 6neriler sunmaktadir. Adam
sadece 100 birim miras birakarak oOldiiglinde, Talmud kadinlar arasinda esit boliisiimi
onermektedir. Bununla birlikte, eger mirasin degeri 200 birim olursa, Talmud nispi boliisiimi
(50, 75, 75) 6nermektedir ve miras 300 birimken (50, 100, 150) olan boliisiim Onerisi tam bir
gizemdir. 1985 yilinda Talmud’un modern igbirlik¢i oyunlar teorisini ifade ettigi anlasilmistur.
Talmud’daki her bir ¢6ziim, uygun bi¢cimde belirtilmis bir oyunun cekirdegine karsilik
gelmektedir (Aumann ve Maschler, 1985, s.195-213).

13 Kasim 1713’te J. Waldegrave, iki kisili bir oyuna bilinen ilk minimaks strateji
cOzliimiinii saglamistir. Waldegrave coziimii karigtk minimaks strateji dengesidir, ancak
Waldegrave’in sonucu diger oyunlar i¢cin genisletilmemistir ve karisik strateji ¢oziimiiniin,

sans oyunlarmin “oyunun genel yapisina uymayan kurallar:” ifade ettigi vurgulanmistir.

1838 yilnda A.Cournot, “Refah Teorisinin Matematiksel Prensipleri Uzerine
Incelemeler” adli ¢alismasinda, iireticilerin rekabeti konusunda diiopoliin 6zel durumunu
tartismis ve Nash dengesinin smirli uyarlamasi olan ¢oziim fikrini kullanmistir (Cournot,
1897, s.123). 1881 yilinda F. Y. Edgeworth, “Matematiksel Fizik: Ahlak Bilimlerine
Matematigin Uygulanmas: Uzerine Bir Deneme” adli calismasinda, bireyler arasindaki degis-
tokus iligkilerinin sonucunu belirleme problemine ¢6ziim olarak sdzlesme egrisini dnermistir.
Edgeworth, iki tiir tiiketicili ve iki malli bir diinyada, szlesme egrisinin, her tiir tiiketici
sayisinin sonsuz oldugu rekabet¢i denge kiimesine dogru cekilecegini ispatlamistir

(Edgeworth, 1881, 5.56).
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1913 yilinda E. Zermelo tarafindan ortaya atilan oyun teorisinin ilk teoremi olan “Zermelo
Teoremi”, satran¢ oyununu ele alarak ya beyazi oynayan tarafin kazanabilecegini ya siyahi
oynayan tarafin kazanabilecegini ya da her iki tarafin da en azindan berabere kalabilecegini
one stirmiistiir (Walker, 2005, s.8). Burada satran¢ agisindan 6nemli bir sonug; beyaz taraf
once siyah taraf sonra basladigi i¢in sonraki hamlelerini kendi hamlelerine gore diizenlerken,
siyah sonraki hamlelerini beyaza gore diizenlemek zorunda kalmaktadir. Satrang oyununa ilk

baslayan taraf her zaman daha avantajli durumdadir.

1921-1927 yillar1 arasinda E. Borel, stratejik oyunlar iizerine dort ¢alisma ele almistir.
Borel, ili¢ ya da bes olas1 stratejili iki kisili oyunlar agisndan minimaks ¢6ziimii bularak
karigik stratejinin ilk modern formiilasyonunu saglamistir. 1928 yilinda J. Von Neumann
minimaks teoremini ispatlamistir. Teorem, her bir oyuncu agisindan sonlu sayida piir stratejili
iki kisili sifir toplamli oyunlarin belirlendigini ifade etmektedir. Neumann’in teoremi ayrica

bir oyunun kapsamli bi¢cimini tanimlamaktadir (Neumann, 1928, s.13-42).

1930 yilinda F. Zeuthen, “Monopoliin Sorunlar: ve Ekonomik Miicadele” adl1 yayminda,
Harsanyi’nin daha sonralar1 Nash’in pazarlik ¢6ziimiine esdeger olarak gosterdigi pazarlik

problemine ¢6ziim Onerisi sunmaktadir (Harsanyi, 1956, s.147).

1944 yilinda J. Von Neumann ve O. Morgenstern, “Oyunlar Teorisi ve Ekonomik
Davranis” (Theory of Games and Economic Behavior) ¢alismasimi yaymlamislardir. iki kisili
sifir toplamli teoriyi agiklayan bu ¢alisma, oyun teorisine iliskin faydanin transferini kapsayan
isbirlik¢i oyunlarin bi¢imini agiklamaktadir. Von Neumann ve Morgenstern’in ele aldig1 eser
ayn1 zamanda ekonomi biliminde genis bir kabul goren aksiyomatik faydanin hesaplanmasini

da agiklamaktadir (Neumann ve Morgenstern, 1944, s.56).

1950 yilinda M. Dresher ve M. Flood bugiin “Mahkum A¢mazi” olarak bilinen oyunu
tanitmiglardir. Meshur ikilem hikayesi A. W. Tucker’in iki-kisili ikilem oyunuyla
birlestirilmistir (Kuhn ve Tucker, 1950, s.564).

Ovyun teorisi agisindan doniim noktasi olarak tabir edilen 1950 ve 1953 yillar1 arasinda J. F.
Nash, isbirliksiz oyunlar ve pazarlik teorisiyle ilgili dort temel calisma yapmustir. 1950
yilindaki “N-Kisili Oyunlarda Denge Noktasi” (Equilibrium Points in N-Person Games) ve
1951 yilindaki “Isbirliksiz Oyunlar” (Non-Cooperative Games)’da Nash, “Nash dengesi”
olarak adlandirilan igbirliksiz oyunlar i¢in stratejik dengenin varligini kanitlamistir. Yine 1950
yilindaki “Pazarlik Problemi” (Bargainig Problem) ve 1953 yilindaki “Iki-kisili Isbirlik¢i
Oyunlar” (Two Person Cooperative Games) calismalar1 ile aksiyomatik pazarlik teorisini

bulmus ve Nash pazarlik ¢6ziimiiniin varligini kanitlamistir.
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1952 ve 1953 yillar1 arasinda L. S. Shapley tarafindan gelistirilen genel ¢6ziim kavrami
“Cekirdek” (Core) ortaya atilmistir.  Cekirdek, higbir koalisyon tarafindan
gerceklestirilemeyen yer tayininin matematiksel bir setidir. 1953 yilinda L. Shapley, “Shapley
Degeri” (Shapley Value) olarak adlandirilan her koalisyonel oyunla birlesen ¢6ziim

kavramini ortaya atmistir (Shapley, 1953, s. 307- 317).

1953 yilinda H. W. Kuhn, oyunun her asamasinda oyuncular tarafindan tahmin edilen bilgi
sahipligini ve karar verme mekanizmasini formiile eden oyunlarin kapsamli bi¢imini ortaya
koymustur (Kuhn, 1953, s. 193-216). 1950’li yillarmn sonunda tekrarlanan oyunlar kavrami
ortaya atilmistir. Bu ¢ergcevede agiklanan Folk teoremine gore, sonsuz sayida tekrarlanan
oyundaki denge sonuglar1 tek atisli oyunun uygulanabilir ve giiclii bireysel olarak rasyonel

ciktilartyla uyumludur.

1960 yilinda T. C. Schelling “Anlasmaziigin Stratejisi” ¢aligmasini ele alarak odak noktasi
(focal point) fikrini ortaya atmustir (Schelling, 1960, s.34).

1966 yilinda J. Harsanyi, oyun durumlarinda rasyonel davramigin genel teorisini ortaya
koyarak isbirlik¢i ve igbirliksiz oyunlar arasindaki farki tanimlamistir. Buna gore isbirlikci
oyunlardaki vaatler, anlagmalar, sozler, tehditler tam baglayict ve tatbik edilebilmektedir.

Isbirliksiz oyunlarda ise vaatler tatbik edilememektedir (Harsanyi, 1966, s. 613-634).

1972 yilinda J. M. Smith “Oyun Teorisi ve Savasin Evrimi” g¢alismasinda evrimsel
duragan stratejiyi ortaya atmustir. Evrimsel duragan strateji, ekonomi ve biyoloji literatiiriinde
kullanilan bir kavram haline gelmistir (Smith, 1982). 1982 yilinda D. Kreps ve R. Wilson,
eksik bilgi varsayimi altinda oyunlar1 ele alarak “ardisik denge” (sequential equilibria)
kavramii ortaya koymuslardir (Kreps ve Wilson, 1982, 5.863-894). Ayni y1l A. Rubinstein
pazarlik modeline isbirliksiz yaklasim olan “tam denge” kavramini ortaya atmistir

(Rubinstein, 1982, s.97-109).

1988 yilinda J. C. Harsanyi ve R. Selten, oyunlarda denge se¢imine iliskin genel teoriyi
ortaya koymuslardir. Bu sekilde isbirlik¢i ya da isbirliksiz oyunlardaki herhangi bir denge

noktasmin secilebilme kriterlerini ispatlamiglardir (Harsanyi ve Selten, 1988, s.65).

Oyun teorisi alanindaki bu denli yogun ¢alismalar ve calismalarmn etkileri 1994 ve 2005
yillarinda kendisini gostermistir. 1994 yilinda J. F. Nash, J. C. Harsanyi ve R. Selten
isbirliksiz oyunlar teorisindeki denge analizlerine Onciiliik ettikleri i¢in ekonomi bilimi
alaninda Nobel 6diiliinii kazanmiglardir. Son olarak 2005 yilinda ise, R. J. Aumann ve T. C.
Schelling oyun teorisi analizinde anlagmazliklarin ve isbirliginin anlagilmasimna katkilar1

acisindan ekonomi bilimi alaninda Nobel ddiiliine layik goriilmiislerdir.
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2.2.1.3 Kavramlar ve Tanimlar

Isletme ve ekonomi kaynaklarmda oyun, “zamanla ortaya cikacak olan belli édemeleri
(outcomes) onceden kestirmek icin karar verme zorunlulugunda kalan taraflarin, menfaat
catismalarimin veya rekabetinin yansitilmas: olarak” tanimlanmaktadir. En genel tanimiyla
Oyun Teorisi, “karmasik yararlarin miicadelesini agiklayan matematiksel bir yaklagimdir.”
Yararlarin catigmasi ekonomide (sendika yOneticisi arasindaki {icret goriismeleri, oligopol
piyasasindaki durumlar vb.) olagan oldugundan, son yillarda oyun kuramma ilgi oldukga
artmistir. Hatta bazi iktisatcilar belirlenemeyen oligopolistik ¢ozlimler i¢in bagvurulabilecek

en son aracin, oyun kurami oldugunu 6ne siirmektedirler (Tecim, 2007, s.5).

Oyun Teorisi, belirsizlik karsisinda bir karar verme veya strateji se¢imi yontemidir
(Rasmusen, 2007, s.14). Karar vericiler arasinda bir ¢ikar catismasmin oldugu yarisma
probleminin ¢oziimiinde kullanilan bir tekniktir (Fudenberg and Tirole, 1991, s.59).
Firmalarm miisteri ve piyasa ile miicadelesi bunun i¢in uygun bir alan olusturmaktadir. Oyun
teorisi yaklagimindan yararlanilarak ¢ok degisik alanlarda caligmalar yapilmistir. Yapilan bazi
arastirmalarda, iilkeler arasindaki politik anlagsmazliklara Oyun Teorisi yaklasimi ile ¢6ziim
aranmistir (Mumcu ve Kahramaner, 2004, s.74). Oyun Teorisi yontemiyle piyasada yer alan
oyuncularin olas1 stratejileri degerlendirilerek arastirmalar yapilmistir (Brandenburger ve
Nalebuff, 1995, s.64). Baz1 arastirmada ise belirli {irtinlerin uluslararasi ticareti Oyun Teorisi

ile analiz edilmistir (Lee ve Kennedy, 2007, s.98).

Oyun kurami, bireyin basarisinin digerlerinin se¢imlerine dayali oldugu se¢imler yapmasi
olan bazi stratejik durumlarin matematiksel olarak davranis bi¢imlerini yakalamaya
calismaktadir. Ik baslarda bir bireyin kazancmnin 6tekinin zararmna oldugu (sifir toplamli
oyunlar) yarigmalar1 ¢oéziimlemek i¢in gelistirilmisse bile, daha sonradan bir¢ok kisita
dayanan ¢ok genis bir etkilesim alanini incelemeye baslamistir. Bugiin, "oyun kurami, 'sosyal’
kelimesinin genis anlamda insan ve insane disi oyuncular1 (bilgisayarlar, hayvanlar ve
bitkiler) kapsayacak bi¢imde tanimlandigi, sosyal bilimlerin rasyonel yonii i¢in bir 'birlesik

alan' kurami veya bir tiir semsiyedir." (Aumann, 1985, s.206).

Oyun kurami, her bir tercihin kar ve maliyetinin diger bireylerin kararlarina bagli oldugu
durumlarda en uygun davranigin se¢ilmesini incelemektedir. Eger bir karar, diger oyuncular
ne yaparsa yapsin en 1yi kararsa ona oyun teorisi lisaninda baskin strateji denir. Her baskin
strateji ¢oziimii bir Nash ¢oziimiidiir ama tersi dogru degildir. Teori basit sekilde sOyle

Ozetlenmektedir: Oyuncularin hepsi ayni hedefe yonlenirse, bu oyuncularin elde etme
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olasiliklarini azaltacak; farkli hedeflere yonelim ise arttiracaktir. Ozellikle ekonomide ve

oligopol piyasalarda gecerlidir (McKinsey, 2008, s.468).
Su iki 6zel durumda uygulanabilecek bir kuramsal ¢oziimlemedir:

e Bir oyuncunun elde ettigi kazancin digerinin (veya digerlerinin) kaybimi olusturdugu

mutlak ¢eliski durumu.

o C(Celigki ile isbirliginin karma durumu sdéyle ki, bu durumda oyuncular ortak
kazanglarimi artirmak icin isbirligine girisebilirler, ancak yine de kazancin dagitimi

konusunda bir ¢eliski s6zkonusudur.

Planlama calismalarinda siklikla kullanilan dogrusal programlama, iiretim siirecindeki
bilgi eksikliklerini dikkate almamaktadir. Karsilasilan belirsizlikleri degerlendirmeye
alabilecek planlama yontemlerden birisi olan Oyun Teorisi yardimiyla yazilimlarin,
kodlamalarm, internetin dogasinda var olan belirsizlikler bir 6l¢iide denetlenebilir olmaktadir

(Sahin, 2010, 5.35).

Bu sekilde oynanan bir oyunda, oyunculardan her biri kendi kazancini veya puanini
maksimize rakibininkini minimize etmeye ¢alismaktadir. Oyunun herhangi bir optimum veya
sabit sonucunun olup olmamasi diger oyuncununkine bagli olacak bicimde bir oyuncu
tarafindan min-max duruma hedef olarak alinip alinmamasma baglhdir. Bu nedenle de oyun
teorisinin ekonomik problemlerle ilgisi vardir. Bdylece, oyun teorisi basitte olsa,
matematiksel terim veya ifadelerle formiilize edilmekedir. Belli bir grupta hangi ekonomik
problemlerin bulunduguna teknik iliskiler sebekesi seklinde de tanimlanan matematiksel oyun
teorisi yardim etmektedir. Dogrusal programlama ile bilinen daha genel ekonomik problemler
veya hareket analizleri oyun teorisinin ekonomik uygulama olani i¢cinde bulunmaktadir

(Aumann, 1985, s.77 ).

2.2.1.4 Odemeler Matrisi

Oyunlarda taraflarin her hamle sonunda birbirine 6dedikleri veya 6demeye mecbur
kaldiklar1 miktarlara oyun parasi veya 6deme denilmektedir. Bir taraf 6dese, diger taraf alsa
dahi alan tarafinki pozitif olmak tizere her iki tarafta 6dedi veya ©demede bulundu
denilmektedir. Bu nedenle matris de "Odemeler matrisi" ya da "sonu¢ matrisi" olarak

isimlendirilmektedir (Ceylan, 2002, s.14).

Oyunda herhangi bir hareket noktasi oyuncular1 c¢esitli alternatiflerle kars1 karsiya

getirebilir. Oyunun oynanmasmda se¢im reel alternatiflerin toplamidir. Odemeler her bir,
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hareket sonunda (hamle) oyunun sonuglarina uygun olarak yapilir. Kaldiki 6demelerin para
veya puanla olmasinin hi¢bir 6nemi yoktur. Oyunda ikiden fazla oyuncu varsa onlarin
herhangi birinden digerlerine para veya puan olarak ddemelerin yapilmasi1 gerekmektedir

(Alpaslan, 20009, s.55).
Oyunda, (mxn) farkli yollarla oynamak i¢in ve her bir oyuncunun sonlu 6demeleri

as(r = 1,2,...... m, s = 1,2,....n) vardir: Bu miktarlar A’nin 6demeler matrisinde

diizenlenmistir.

all al2 aln
A=[a] = a2l a22 a2n

aml am2 amn

Burada B i¢in 6demeler matrisi B = [bys) , brs =ays
Boylece B = -A dur.

Odemeler matrisi yorumlanirsa: Siralar A tarafindan secilen alternatif birimleri
gostermektedir. Ayrica A’nin her bir stratejisi i¢in bu siralarin toplami1 m dir. Siitunlar ise B
tarafindan secilen alternatif birimleri belirlemektedir, B nin herbir stratejisi i¢in kolonlarin
toplami n dir. Yukaridaki matriste sira ve siitunlar toplam a,s seklinde gdsterilmistir (Kaya,

2006, 5.37).

Oyun matrisi, oyuncularin olas1 segenekleri ve bu secenekler sonucunda birbirlerine
yapilacak ddemelerini gosteren matristir ve aksi belirtilmedigi siirece satir oyuncusuna gore
(A oyuncusu) kurulmaktadir. Bu nedenle matristeki a; degerleri satir oyuncusunun
kazanglarin1 gostermektedir. Bu degerler ayn1 zamanda siitun oyuncusunun (B oyuncusu)
kayiplar1 anlamimna gelmektedir. Negatif a; degerleri ise satir oyuncusunun kaybi, siitun

oyuncusunun kazanci demektir (Ventsell, 1998, s.13-14).

Herhangi bir sart altinda ya da durumda karar vermenin esas1 iki ya da daha fazla faaliyet
yahut olay dizisi arasindaki se¢imdir. Se¢imde optimal karar1 verebilmek i¢in olaylar serisini
cesitili varsayimlarla igermek gerekmektedir. Olaylar1 bagimli ve bagimsiz degisken
gruplarma gore siralamak ve sonra sira secimleri yapmak gerekecektir. Olaylar dizisi karar
verme durumunda olan kisinin kontrolii altindaki bir ya da daha fazla girdilerden
olusmaktadir ve kararin sonucu sadece bu kisinin davranigina degil, kontrolii altinda olmayan

girdilere de baghdir. Her elverisli olay "A;” ile gosterilmektedir. Kontrol edilemeyen
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degiskenler de "B;” ile gosterilirse her miimkiin olay ve dogal durum degiskeni i¢in tek bir

sonug, "S;;” vardir. Bu ifadeler bir matris ile gosterilmektedir.

Karar matrisi :

Tablo 2.1 Ornek Karar Matrisi

Dogal durum

Kararlar Dizisi B B,
Aq Si Sio
A, So1 Sao

Kaynak: Ventsell, 1998

2.2.1.4.1 Tepe (Eyer) Noktas1

Oyuncularin minimax ve maximin giivenlik stratejilerini kullanmalar1 sonucunda bulunan
stratejilerin kesistigi noktadaki hiicrenin degeri oyuncularin kazang ve kayip degerlerine esit
ise, bu hiicreye tepe noktasi denir ve ayn1 zamanda bu hiicredeki deger oyunun ¢oziimiidiir.
Kisacasi, tepe noktasindan bahsedebilmesi i¢in, satir minimum eleman ile siitun maksimum

elemaninin birbirine esit olmas1 gerekmektedir. Her oyunun birden fazla tepe noktasi vardir
ya da hi¢ yoktur (Zagare, 2007, s.24). Eger herhangi bir oyunun tepe noktasi yoksa her

oyuncunun optimal stratejisi karma olacaktir. Boyle oyunlarda stratejileri rasgele segmek bir
¢Ozlim olabilir ki bu da karma strateji fikrini doguran temel diisiincedir. Ancak bu tip
oyunlarda unutulmamasi gereken tek sey; oyunun degerinin maximin degerden kiiciik,

minimax degerden de biiylik olamayacagidir. Yani tepe noktasiz oyunlarda,

maximin deger < oyun degeri < minimax deger esitligi vardir.

2.2.1.4.2 Fuzzy Matris

Fuzzy oyunlarla ilgili arastrmalar Aubin(1979), ve Butnarmu (1978) tarafindan
gelistirilmistir. Campos(1989) sifir toplamh fuzzy matris oyunlar1 incelmistir. Campos’un
inceledigi oyun tek ddemeli bir yapidadir ve fuzzy matematiksel programlama metoduyla
max-min problemini formiile etmistir, daha sonra Sakawa ve Nishizaki fuzzy hedefli ve fuzzy

odemeli ¢ok amagh iki kisili sifir toplamli oyunlar1 incelemislerdir (1994). Matris oyun
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teorisinin en 6nemli sonuglarindan biri de her iki kisili sifir toplamli matris oyunun iki lineer
programlama problemine denk olmas1 ve bu iki lineer programlama probleminin birbirinin
duali olmasidir. Bector(2002), Maeda(2003) ve Li(1999) bu 6zelligi kullanarak fuzzy hedefli
matris oyunlar1 incelemistir ve fuzzy lineer programlama problemlerini primal-dual iliskisiyle
cozmiislerdir. Son olarak Vijay, Chandra ve Bector (2005) bir fonksiyon tanimlayarak fuzzy
matris oyunlar1 ¢ézmiislerdir (Cevikel, 2010, s.25).

2.2.1.4.2.a Fuzzy 6demeli sifir toplamh oyun: Oyuncu 1 bir i € / piir stratejisini ve Oyuncu

2 bir j € J piir stratejisini se¢tigi zaman, Oyuncu 1 i¢in bir fuzzy 6deme 3;; ;
8= (a5, 2’5, 2 ;)
seklinde gosterilmektedir.

Burada a;; bir orta deger a’; sol yayilma ve a’jj sag yayilmadir, iki kisili sifir toplamli bir fuzzy

oyun;

seklinde bir fuzzy 6deme matrisiyle gosterilmis olsun. Bu matristen, Oyuncu 1 optimal
stratejilerini kullanarak maksimum fayday1 elde etmeye calisirken, Oyuncu 2 de optimal
stratejilerini kullanarak kaybini minimize etmeye calisacaktwr. Yukaridaki fuzzy o6deme
matrisi ile tamimli oyuna fuzzy 6demeli iki kisili sifir toplamli oyun denmektedir (Sakawa,
1994, s.53). Bu sekilde tanimlanmis olan A matrisi, Oyuncu 1 i¢in maksimum fayday1 ve
Oyuncu 2 i¢in minimum kaybi ayni anda verecek olan bir ama¢ matrisi olarak da

yorumlanmaktadir.

2.2.1.4.2.b Fuzzy beklenen 6deme: Karma stratejilerin herhangi bir ¢ifti x € X vey € Y

icin, Oyuncu 1’in bulanik beklenen 6demesi:

( 0 eger p <aij—a'ij
% eger aij—a'ij <p <aij
iy (p) ={ @i+dij—p eger  aij <p <aij+ 4ij

aij

0 eger aij + aij <p
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seklinde tanimlanmaktadir (Zeleny, 1996, s.179).

2.2.1.4.2.c Fuzzy hedef: Oyuncu 1’in fuzzy 6demesine gore fuzzy hedef G,

0 eger p <@

(

I

ué(p)=4 1- £  efer as<p<?
Ik 1 eger acsp

iiyelik fonksiyonu ile tanimlanmaktadir.

Oyuncu 1’in tatmin degeri, 6demenin a smir degeri icin 0 ve a smir degeri i¢in 1 dir. a ’den
daha kiiciik istenmeyen bir p degeri icin ug (p) = 0, a’den daha biiyiik istenen bir p degeri
icin us(p)=1pvea < p< aigin pg(p) stirekli ve kesin artan bir fonksiyon olarak

tanitilmastir.

2.2.1.4.2.d Fuzzy hedefin basan derecesi: (x,y) karma stratejilerinin herhangi bir c¢ifti
olmak iizere, Oyuncu 1 i¢in fuzzy beklenen ddeme xAy ve fuzzy hedef G ile gdsterilsin. Bu
durumda bir fuzzy kiimede fuzzy hedefin basar1 durumu; G fuzzy hedef ve xAy fuzzy
beklenen O6demenin kesisimi olarak belirtilmektedir. Fuzzy kiimenin iiyelik fonksiyonu

asagidaki gibi tanimlanmaktadir.

Ha(xy) (P) = min( xay(p) , ké (p) )
Fuzzy hedefin basar1 derecesi yukaridaki {iyelik fonksiyonunun maksimumu olarak
tanimlanmigstir, yani

Way) (P*) = ngax Hacxy) (P)

= max { min ( fay(p) » k6 (P)) }

dir.

Bir fuzzy hedefin lyelik fonksiyon degeri, fuzzy hedefin basar1 derecesi olarak
yorumlanmaktadir. O zaman bir oyuncu iki farkli 6demeye sahip oldugunda iiyelik fonksiyon
degeri daha yiiksek olan 6demeyi diger ddemeye tercih etmektedir. Yani oyuncu fuzzy
hedefinin basar1 derecesini maksimize etmek istemektedir. Oyuncu 2, Oyuncu 1’in p (X, y)

fuzzy hedefinin basar1 derecesini minimize etmek i¢in bir y € Y stratejisini se¢tigini kabul
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edilsin. O zaman Oyuncu 1’in fuzzy hedefinin basar1 derecesi v(x) min yey W(X,y)
olmaktadir. Bu durumda Oyuncu 1, v (x) fuzzy hedefinin basar1 derecesini maksimize etmek
icin bir x € X stratejisini segmektedir. Yani maximin prensibine gore hareket etmektedir

(Nishizaki, 2001, s.615).

2.2.2 Karar Verme Siireci

Karar matrisi ile herhangi bir se¢me durumu karsisinda karar vermenin gerekliligi ortaya
cikmaktadir. Herhangi bir olay ve buna bagh olarak secenek bir veya tek tarafli ise, konu ve
secenek hakkinda karar verilememektedir. Dolayisiyle olay tek yonlii ise ve problemin bu
yoniiyle ilgilenilmedigi durumlarda ortada ¢oziimii aranacak bir problem de kalmayacaktir.
Olaymm sonucu biitiiniiyle iy1 veya kotiidiir. O halde karar verme islemi asagidaki gibi

aciklanmaktadir (Karayal¢in, 2004, s.176).

1 - Bir sahis veya bir grup sahislar icin tercih etmek veya amaca uygun bir konu segmek

durumu vardur.

2 - Bu sahsslar, olaylarin farkli durumlari ile kars1 karsiyadirlar. Bu yonlerden bazilar1 onlar

icin 1yidir, isteklerine yakindir, diger bazilari ise, onlar tarafindan arzu edilmemektedir.

3 - Yine bu sahislar, bu karsilastiklar1 ve se¢cimini yapmak durumunda bulunduklar1 konu ile

yetinmeyip, bu konulardan en iyisini aramaktadirlar.

Ayni diisiinceyle hareket eden bir¢ok kisiler bulunduklari durumlarda karar verileri
1s1¢inda segenekleri kullanmaya c¢alisacaklardir. Problemin ¢oziimii bu g¢atigmalar arasinda
uzlagsmay1 saglamak olmalidir. Bu uzlagsmanim saptanabilmesi de iyi bir sekilde belirlenmis

karar siireci ve unsurlarinin dizilisine baghdir.

Karar verme sorununu ve siirecini olusturan unsurlarin tiimii géz 6niine alirsa izlenecek

yontemi belirlemek miimkiindiir.
1 - Once bir karar kriteri segilir.
2 - Karar siirecinin miimkiin sonuglar1 ile miimkiin kararlar tanimlanar.

3- Karar siirecinde ne tiir olasilik dagilimimin uygulanacagi saptanir ve karar matrisinin

girdilerine miimkiin olan olasilik degerleri verilir.
4 - Fayday1 Olgecek bir fonksiyon saptanir.

5 - Karar segenekleri i¢in bir deney yapilir.
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6- Girdilere verilen olasiliklar gézden gecirilerek deney sonuclarma gore gerekiyorsa

diizeltme yapilir.

7 - Her miimkiin karar i¢in siire¢ girdilerinin riski hesaplanir.

8 - Girdilere verilen olasiliklar kullanilarak her miimkiin kararin beklenen riski hesaplanir.
9 - Minimum beklenen riskli karar optimumdur.

Olaylar1 miimkiin olan biitlin yonleriyle diisiinmek ve sonucunun ne olabilecegini tahmin
etmek sonra en iyisini se¢mek taraflan celiskili kilmaktadir. Bu nedenle oyun teorisi karar
verenin veya se¢im yapanin kazancini maksimize, kayiplarini ise, minimize etmek esasina

baglidir. Bu nedenle her bir tarafin belli stratejilerinin olacagi dogaldir.

Oyuncular oynamay1 kabul ettiklerinde oyunun baslamasiyla kayip ve kazancglarini
diistineceklerdir. Oyun esnasinda taraflarin birbirlerinin nasil oynayacaklarindan haberleri
olmamaktadir. Daha Once taraflar kendi aralarinda ayni oyunu oynamislarsa, deneysel
tahminler olabilecektir. Taraflar oyunu, oyun kurallarma uyacak bigimde oynamalidirlar

(Lapin, 2005, s.128).

Oyun esnasinda herbir oyuncu mevcut bilgi degerlerini degistirebilmelidir. Ornegin;
kurallara uygun olarak oynanan bir oyunda onceden tespit edilen veya hareket ettirilen bilgi,
sadece iki sifir toplam oyunlarinda ortak olan, iki oyuncu arasindaki menfaat catigmalaridir ve

bu ¢atigmalarda birinin kazang¢larmin digerinin kayiplarinin sonugta ne olacagidir.

2.2.3 Oyun Teorisi Karar Verme Stratejileri

Uyulmas1 gerekli olan hareketlerin tliimiine oyun denir. Taraflarin belli bir oyunda
sececekleri hareketlerin tliimiine strateji denir. Diger bir ifade ile strateji, bir oyuncunun

eylemler setidir. Oyuncunun 6nceden belirlenmis se¢im yapma yontemleridir.

Stratejiler alt stratejiler olabildigi gibi alternatif de olabilir. Oyun sirasindaki hareketlerin
bir kisminda bir oyun (alt strateji) digerinde diger bir oyun uygulanirsa, karma strateji
izleniyor denilmektedir. Oyuncu tarafindan yalniz ve yalniz tek bir strateji hamlesi de
olmaktadir (saf strateji). Oyunda taraflarin belli bir amaglar1 vardir. Bu amagclari
gerceklestirmedeki etkenligi 6lgmek icin yine belli bir 6l¢ii se¢ilmektedir. Bu secilen dl¢iiye
tesirlilik Olciisti denir. Taraflarin cesitli stratejileri icin birbirlerine yapacaklar1 6demelerin bir
tablo halinde gosterilmesine oyunda O6demeler matrisi adi verilmektedir (Wardrop, 1952,

s.88).
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Cok sayida oyuncularin olmasi halinde matris ¢oklu hatta uzay matrisi olarak alinmaktadir.
Bu gibi durumlarda stratejiler sonsuz limite gidecek ve optimal ¢dziim sonsuza akarak sonsuz
deger alacaktir. Odemeler matrisinde maximin ve minimax stratejilerde bulunabilir. Oyunda
max-min, matriste minimum degerli stratejilerden maximum alanini, min-max, maximum

degerli olan stratejilerden minimum olanini1 segmek demektir (Alpaslan, 2009, s.58).

Her gegen giin etkilerini giderek arttiran kiiresellesme siireci sonucu, rekabet edebilmek,
gerek kiigiik Olcekli gerekse de orta ve bliyiik dlcekli isletmeler i¢in artik var olabilmenin ve
pazarda kalabilmenin vazgecilmez unsurlarindan birisi haline gelmistir. Clinkli artik hemen
hemen her sektorde sadece lokal rakiplerle degil, global rakiplerle de rekabet edebilmek
gerekmektedir. Bu yiizden piyasadaki biitiin karar birimleri, karar verme siire¢lerinde kendi
politikalari, kapasiteleri, maliyetleri gibi i¢sel unsurlar1 degerlendirmenin yaninda, pazardaki
diger karar birimlerinin politikalar1 ve c¢evresel faktorler gibi digsal unsurlar1 da

degerlendirmek zorundadir (Ventsell, 1998, s.8).

Bu dogrultuda, piyasadaki karar birimleri artik kararlarini verirken, gerek rakip firmalarin
incelenmesi zorunlulugu, gerekse de degerlendirilmesi gereken degisken sayismin ¢oklugu
nedeni ile farkli bilimsel yaklasimlardan faydalanmaktadir. Bu dogrultuda yonetim
kademelerinde, klasik yonetim yaklasimlari yerine stratejik diisiince ve yonetime agirlik
verilmektedir. iste, Oyun Teorisi de stratejik ydnetim yaklasimi anlayisi dogrultusunda
gelistirilmis yontemlerden biri olarak firmalarin karar verme siireglerinde, en yiiksek fayday1
saglayabilmeleri i¢cin farkl stratejilerini nasil ve ne oranda kullanmalar1 gerektigini arastiran
bir strateji yontemidir. Karsilikli ¢ikar gruplar1 arasindaki iliskileri bir oyunmus gibi ele alan
ve bu dogrultuda ¢ikar gruplarinin ne tiir stratejiler izlemesi gerektigini arastiran bu yontem,
her gecen giin daha genis kitleler tarafindan kabul gérmekte ve gelisimine siirekli devam
etmektedir. Gilinlimiizde siklikla kullanilan karar alma tekniklerinden birisi de Oyun

Teorisi’dir (Kural, 2007, s.5).

2.2.3.1 Oyunun Olasihg:

Klasik ya da objektif anlamda olasilik, birbirine benzemeyen ve belirlilik ile kisisel olarak
tahmin edilemeyen, fakat oransal frekanslar seklinde tanimlanabilen bir tekrarlama siirecidir.
Daha teknik bir deyimle olasilik, bir radyom serisinde denemeler sonsuza yaklastiginda

frekansin limit degeridir (Oksiiz ve Malhan, 2005, s.56).

Olasilik kavrami her an rastlanan ve en ¢ok kullanilan kavramdir. Olasilik teorisi ispatin

miimkiin olmadig1 durumlarda kullanilmaktadir. Kesin neticeye ulasmanm saglanamadigi
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problemler hakkinda kararlarin tiimiiniin ger¢eklesme orani matematiksel karar ve umutlarin
derecesini belirten ve degerlendiren tiim kurallar1 igcermektedir. O halde problem hakkinda
kesin hilkkme varmak icin eldeki bilgi ve verilerin noksan oldugu hallerde olasiliklar teorisi

uygulanmaktadir (Kural, 2007, s.72).

Herhangi bir olaym olasilig1 genellikle E (A) seklinde ifade edilmektedir, ve E (A) = A
seklinde gostermektedir. A olaymnin tekrarlanma sayisi 1,2,...... ,0 a kadar gitmektedir.
Tekrarlanan olayin deneme sayisi, degiskenlerden bir veya birkaginin degisken olarak olasilik
dagiliminda bulunan degeriyle ters orantilidir. Yani tekrarlanan olay sayis1 toplam olarak X;
ise, deneme sayist bir defada 1/n(X;) ile ifade edilmektedir. Demekki bir A olaymin

tekrarlanma sayis1 limite yaklastiginda olaym olasiligi;

. .. 1 n .
E(A) = Lim X — oo igin - Yii=1Xi olmaktadir.

Buradan da lim)_ X;/n bagntis1 yazilabilmektedir.

Bir sans siirecinin isleyisinden dogan bir kiitle A+B elementlerinden olusur veya olustugu
varsayilmaktadir. Bir element radyom olarak secilmis ise basar1 olasiligit A/A + B dir. Yani

basar1 sayisinin biitiin kiitle sayisima oranidir (Taha, 2007, s.556).

Oyunlarda taraflarin kars1 stratejiler 151¢inda kayiplar1 veya kazanglar1 farkli olmaktadir.
Bu bakimdan da miimkiin en az kazanclarin en biiyiigline denk gelmek iizere maksimum ve
miimkiin en fazla kayiplarin minumuma denk gelmek etmek lizere minimax kavramlari
kullanilmakta, bu durumlarda bu tip oyunlarin kolayca ¢o6ziimlerini bulmakta

kullanilmaktadir.

Oyunlarda olasiligin toplam maksimum degeri 1 olmaktadwr. Yani E (~A), A olaymin
gerceklesmeme olasiligr ise, diger bir deyisle oyuncu A nin basarisizligr ise toplam daima

sifirdan biiylik olmalidir.
E(A) + E(~A) =1

Olaylar serisi sonsuza kadar gidebilir. Bu takdirde olaylar toplaminin olasilik degeri yine 1
e esit olacaktir.

. Xi=1veya lirnx_m¥ =1
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A olayinm olasilig ile, A olayinin ger¢ceklesmeme olasiligmin 1 e esit olmasi iki degisken

arasinda dogrusal (linear) iligki dogurmaktadir.

E(A) +E(~A) = 1 buradan

E(A)=1 — E(~A) veya B(~A) = | —E(A)

Olaylar serisinde iki olay varsa bunlarin olasilik toplamlarmin olasiligr gerceklesmeme

toplamlarina esit olmaktadir (Yesilyurt, 2005, s.8).

2.2.3.2 Oyunun Saf (Tam) ve Karma Stratejileri

Oyuncu A veya B bir tek strateji segiyorlarsa secilen strateji her iki oyuncunun saf
stratejisidir. Oyuncu A saf stratejisini tekrar tekrar oynarsa, ayrica oyuncu A benzer
stratejileri segmisse bu takdirde rakibinin biitiin alternatiflerini oyunda aciklayacaktir. Sayet
oyunda A ve B kendi saf stratejilerini se¢mislerse oyunu kurallara uygun olarak oynasalar bile
hicbiri digerine benzemeyecektir. Oyuncu A, B nin stratejileri i¢in 1y, B, A nin stratejileri i¢in
sty degerini 6demeler matrisine adapte etmekte ve bu a, ile gosterilmektedir. Boylece bu

durumun esitlik degeri (fonksiyon olarak ve herbir oyuncu i¢in);

E(r,s) =a, (r=1,2,....m, s=1,2,....n) yazilmaktadir.

A amag olarak r yi sec¢tigi zaman E miimkiin oldugu kadar genislemektedir. Basit bir ifade
ile eger B, s yi secerse A tarafindan secilen r ile E y1 miimkiin oldugu kadar kii¢iiltmeye

calismaktadir.

Sorun, r ve s nin hangi se¢imlerle en uygun (optimal) olacagidir. Bu nedenle ¢dziime
gidilirken saf stratejiler alinmaya calisilmaktadir. Saf stratejilerin kullanimiyla oyun teorisinin

¢Ozlimii farkl degildir. Oyun setinde oynama esnasinda optimal sonug elde edilebilmektedir.

Daha 6nemli sorun, kurallara gore oynanmis oyunda her bir oyuncunun adapte ettigi farkl
stratejilerde, birbirini izleyen oyunlar1 aramalaridir. Eger bir oyunda karma strateji varsa,
karma strateji iceren oyun kurallara gére oynanmis oyundan bagka diger bircok modelleri de

birlestirmektedir. Bu model a¢isindan problemlere bakildiginda taraflarin strateji diizenlerinin
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yerinde olmadig1 goriilmektedir. Bu gibi hallerde stratejiyi oransal olarak gérmek yerine
tesadiifi degisken kombinasyonlar1t meydana getirmek yerinde olacaktir. Diger bir ifadeyle
strateji olusmalar1 yerine bu gibi hallerde tesadiifi olusmalar daha ¢ok olacaktir. Ornegin;
modelde oynanabilecek 20 strateji varsa, oyunculardan herhangi birisi birinci stratejiyi
oynamak istediginde 20. nci stratejiyi oynamak yerine 21. nci stratejiyi segmek isteyebilir.

Dolayisiyla tahminde E daha ¢ok karmasik olmaktadir (Kelly, 2008, s.80).

J'’ki oyuncunun stratejilerinin nasil ve ne bi¢cimde olacagi hususunda oyuncularin 6deme
degerlerine bagli olarak karma strateji ¢ogu zaman olabilir. Iki degiskenli fonksiyonlarda
oldugu gibi bagimli olan bu degiskenlerin formiilize edilmesi kolay olmaktadir (Alpaslan,

2010, 5.35).

Bircok durumda bir oyuncunun bir tek stratejiyi takip etmesi en 1yl sonucu
vermemektedir. Bu durumda hig bir tepe noktasi (oyunlarda taraflar i¢in en iyi bir veya birkag
strateji noktasi) mevcut degildir. Boyle durumlarda herbir oyuncunun kazancini azami kilmasi
veya kayiplarmi minimum kilmasi i¢in bir karma stratejiye yonelmesi zorunlu olabilir. Karma
strateji mevcut olan oyunlarda farkli stratejilerin orani bulunduktan sonra, bu oran1 oyunun
degerine esit kilan tesadiifi degiskenler setinin sayisal olarak bulunmasi gerekecektir (Baskan,

2002, 5.13).

Sonug olarak; mxn seklinde bir 6demeler matrisi problem olarak verilmis olsun. Oyuncu A
oynadig1 zaman saf stratejileri x*,y* olacaktir. Bu secenek oyun matrisinde optimal oyun icin
cA + B dir, ¢; Oyuncu A nin biitlin pozitif degerlerini igerir. B ise mxn matrisinde esit biitiin
birimlerin bit+by+bs+ .......... + bn toplamidir. O halde ikinci kez oyun oynanirsa oyunun

degeri (cv+ b) olacaktir.

2.2.3.3 Optimal Strateji

Oyun Teorisi’nin amaci rekabet etmekte olan ve beklentileri ¢atisan iki oyuncu igin
rasyonel hareket yollarmi belirlemektir. Eyer noktasi bulunan sifir toplamli oyunlarda bir
oyuncu i¢in optimal strateji, miimkiin en biiyiik ortalama kazanci garanti edecek stratejidir.

Rakip i¢in optimal strateji ise, en kiiglik ortalama kaybi1 garanti edebilecek bir stratejidir.

Eyer noktas1 olmayan oyunlarda ise optimal (en uygun) stratejiyi verecek tek bir strateji
mevcut degildir. Bu durumda en uygun strateji karma stratejinin uygulanmasi ile elde

edilmektedir (Nash, 1994, s.65).
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2.2.4 Oyun Teorisi ve Karar Teorisi: Fark Nedir?

Karar verme en basit bi¢cimiyle, karar vericilerin alternatifleri arasindan birini tercih ederek
segmeleri olarak ifade edilmektedir. Karar verme, problemlerin tanimlanmasi ve ¢6ziim
alternatifleri arasindan se¢im yapilmasi siirecidir. Karar verme ¢ogunlukla problem ¢6zmeyle
iligkili olmaktadir ¢iinkii cogu karar var olan ya da olas1 problemlere ¢6ziim bulunmasina
iliskin verilmektedir. Problem, bir sorun olabilecegi gibi yeni bir pazara girme ya da yeni
fabrika agma gibi cesitli alternatiflerin yer aldig1 bir firsat da olabilmektedir. Isletmede verilen
kararlar, biitlin isletme faaliyetlerini veya birimlerini etkileyebilmektedir, bu dogrultuda karar
verme siireci sistem yaklasimi c¢ergevesinde sekillendirilmeli ve isletme yoneticileri
faaliyetleri yerine getiren calisma ekibiyle koordine olmalidir. Isletme ve diger alanlardaki,
catisan amaclari olan iki ya da daha fazla karar vericinin yer aldig1 karar verme problemleri

cogunlukla oyun teorisinden faydalanilarak ¢6ziimlenmektedir (Giimiisoglu, 2010, s.290).

Oyun kurami, catisma ve isbirliginin modellendigi bir yaklasimdwr. Oyun kurami
kavramlar1 taraflarin hareketleri birbirlerinden bagimsiz oldugunda gecerlidir. Bu taraflar,
birey, grup, firma vb. olabilmektedir. Oyun kurami; stratejik senaryolarin formiile edilmesi,
yapilandirilmasi, analiz edilmesi ve anlasilmasi i¢in bir ifade bi¢imidir (Turocy ve Stengel,
2004, s.4). Oyun kurami, kompleks durumlarda karar verme problemleri i¢in gelistirilmis bir
yaklagimdir. Oyun kurami, insanlarin nasil etkilesim i¢inde olduklar1t ve nasil karar
verdiklerini ele almaktadir. Oyun, gercek bir isletme probleminin ya da durumunun 6zet
biciminde modellenmesiyle ortaya ¢ikmaktadir. Oyun kurammin temel varsayimlar1 karar
vericilerin ya da oyuncularin rasyonel ve durum hakkinda bilgi sahibi oldugudur. Diger bir
ifadeyle oyuncular kendi ve karsi tarafin stratejilerinin ne oldugunu ve bu strateji ¢iftlerinde

ne kadar kazang elde edebileceklerini bilmektedir.

Oyun Teorisi bir bakima Karar Teorisi’nin genellestirilmesi olarak diistiniilebilir. Oyun
Teorisi’nde birden fazla kisinin birbirlerini etkileyen kararlar1 incelenirken, Karar Teorisi’nde
kisilerin ayr1 ayr1 kararlar1 incelenmektedir. Hatta Karar Teorisi’nde de oyunculardan birinin
doga oldugunu diisiiniiliirse iki oyunculu bir oyun benzetmesi yapabilmektedir. Ancak Karar
Teorisi ve Oyun Teorisi arasinda onemli bir fark vardir. Herhangi bir karar probleminde
sadece doganin gosterecegi tepkimeler belirsizdir ve birey bu tepkimeler hakkinda modelin
disindan gelen inanglarina dayanarak bazi olasiliklara sahip olabilir. Oyun Teorisi’nde ise,
oyuncularin rakipleri hakkindaki kararlar1 model i¢inde tayin edilir yani stratejik belirsizlik
vardir. Oyun Teorisi’nin zorlugu da bu noktada ortaya ¢ikmaktadir. Genellikle oyuncularin
strateji se¢imleri birbirine baghdir ve oyuncular birbirlerinin hangi stratejiyi sececegini oyun

oncesinde tahmin edemezler veya gézlemleyemezler (Kural, 2007, s.119).
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Ayrica karar problemlerinde tek bir karar verici bulundugundan, amag¢ fonksiyonunun
degeri, yalnizca bu karar vericinin kararina baglh kalarak degerlendirilmektedir. Uygulamada
birden ¢ok karar vericinin bulundugu karar problemleriyle karsilagmak daha olagandir. Esas
amaci birbirine rakip olan ve c¢ikarlar1 catisan taraflarin akilc1 davramis kurallarmin
belirlenmesi olan oyun teorisi, bu tiir karar ortamlarini agiklayan matematiksel bir yaklasimdir

(Cinemre, 1997, 5.287).

Karar kuraminda uygulama, i¢inde bulunulan kosullar agisindan karar sisteminin
ozelliklerine gore degisiklik gostermektedir. Yasanilan siire¢ i¢inde belirli hedeflere yonelik
kararlar verilirken, digerlerinin verdigi veya vermeleri muhtemel kararlar g6z Oniine
alimmaktadir. Bu noktadan hareketle gelistirilen oyun kuramu, belirli bir hedefe yonelik karar
verme glicline sahip birimlerden olusan sistemleri incelemekte kullanilan matematiksel bir
yontemdir. Birden fazla sayidaki karar vericinin karsilikli ¢ekismesini konu alan bu kurama,
bu yonii ile baz1 yontemlere gore daha iistiin bir yapiya sahiptir. Bu nedenle, kullanim sinirlar

yoneylem arastirmasinda kullanilan diger yontemlere gore daha genistir (Bozdag, 2004, s.44).

Karar Teorisi ile Oyun Teorisi arasindaki farki kavramak icin asagidaki Ornege

bakilmalidir:

Bir kasabada bir tane kuru temizlemeci oldugunu ve bir girisimcinin yeni bir kuru
temizleme diikkani a¢ip agmama konusunda karar vermeye c¢alistigini varsayilmaktadir. Bu
iki firma Yeni Kuru Temizlemeci ve Eski Kuru Temizlemeci olarak adlandirilmaktadir. Yeni
firma piyasaya girdiginde eski firmanmn ne tiir bir tepki verecegi konusunda, fiyatlarda bir
degisiklik yapip yapmayacagi konusunda ve bu piyasada bir durgunluk olup olmayacagi
konusunda kararsizdir. Eski firma herhangi bir fiyat savasina girip fiyatlar1 diisiirse bile
bundan pek de fazla etkilenmeyecek kadar giiclii bir firmadir. Yeni firma piyasaya diisiik
fiyatlarla girip bir fiyat rekabeti baslatip baslatmamaya, ka¢ tane eleman alacagina vs. kendisi

karar vermek zorundadir.

Bu oyunda yeni ve eski firmalar oyunculardir. Miisteriler gibi sadece fiyat tepkimelerine
karsilik verenler pasif bireylerdir ve oyuncu degil sadece gevresel parametrelerdir. Doga ise
belirli noktalarda belirli olasiliklarla hareket eden sézde (pseudo player) oyuncudur. Bu
oyunda doganin etkisi yani ekonomide bir durgunluk olacagi ihtimali 0,3 olarak alinmaktadir.
Ik olarak yeni firmanin fiyat savasina girmeyecegini, ciinkii eski firmanin bu strateji ile ¢ok
rahat bas edebilecegi sdylenebilmektedir. O yiizden bu secenegi elenir. Zaten yeni firmanin
genel olarak iki stratejisi vardir ve strateji seti su sekilde yazilabilir. {Piyasaya gir, Piyasaya

Girme}. Eski firmanin da strateji seti su sekilde fiyata endeksleyip basitlestirilir. {Diisiik
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Fiyat, Yiksek Fiyat}. Farkli ekonomik durumlara gore beklenen kazanglar asagidaki gibi
olmaktadir (Rasmusen, 2007, s.16-17):

Normal Eski Firma
Ekonomi
Diisiik Fiyat | Yiiksek Fiyat
Yeni | Gir -100, -50 100,100
Firma | Girme | 0, 50 0, 300
Durgun Eski Firma

Ekonomi

Diisiik Fiyat | Yiiksek Fiyat

Yeni | Gir -160, -110 40,40

Firma | Girme |0, -10 0, 240

Gergek hayatta bir modelleme yaparken, beklenen kazang degerlerini bulmak
modellemenin en zor bolimidiir. Bu oyunda normal ekonomide beklenen rakamlari
yukaridaki gibi ve ekonomideki bir durgunluk halinde kazanclarm USD 60.000 diisecegi
varsayilmaktadir. Ayni1 zamanda firmalarin da bu piyasadaki rakamlardan haberdar oldugunu
yani birbirlerinin olas1 durumlardaki kazanglarmi bildiklerini varsayilmaktadir. Ornegin, eski
firma, yiiksek fiyat politikas1 uyguladiginda, yeni firmanin ne elde edecegini tamamen bilsin.
Ancak firmalar durgunluk hakkinda ne bilebilir? Eger firmalarm ikisi de doganin hareketini
bilirlerse, doganin hareketini yeni firmadan once; eger sadece eski firma doga hakkinda
bilgiye sahipse, doganin hareketini yeni firmanin hareketinden sonra; eger firmalarin higcbiri
doganin hakkinda bilgiye sahip degilse, doganin hareketini oyunun sonunda

modellenmektedir. Oyunun sirasini asagidaki gibidir:
Yeni firma kararimi verir
Eski Firma kararini verir.

Doga ekonomiyi, 0,3 durgunluk ve 0,7 normal olarak belirler.
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100

-100

-160

Bir oyunun sonucunu bulmak, modelleyicinin hangi degiskenleri ilging buldugu ile
yakindan ilgilidir. Sekildeki oyun agaci yeni firma icin biitiin olast durumlari, bunlarin
sonuglarint temsil etmektedir. Oyun Agacimi ¢izdikten sonra beklenen kazanci maksimum

yapan ¢0zim hesaplanmistir.

Yeni firmanin piyasaya girmeye karar verdigini varsayilmaktadwr. Eger eski oyuncu

yiiksek fiyat uygulamayi segerse, yeni firmanimn beklenen kazanci,

E(B)yeni firma = (0.7 * 100) + (0.3) * 40 = 82

Eger eski firma diisiik fiyat uygulamay1 segerse, yeni firmanin beklenen kazanci,

E(B)yeni firma — [ (07 * (-100) ) ] + [ (03) * (-160) =-118

olarak bulunmaktadir. Eski firmanin fiyat politikasmin 0,50 olasilikla degistigi diisiiniiliirse,
yeni firmanim beklenen kazancmin -18 olmaktadir. Bu sonuca gore yeni firma icin piyasaya
girme segenegi, 0 birim kazangtan daha kotii oldugu icin yeni firma piyasa diginda kalmalidir

sonucuna ulasilmaktadir.
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Ancak bu yanlis bir sonuctur. Ciinkli bu bir oyundur ve bir karar problemi degildir. Bu
sonuca sadece eski firmanin 0,50 olasiliklarla diisiik ve yiiksek fiyat politikas1 uygulayacagi
varsayilarak ulasilmistir. Oysa, eski firmanin da kendi kazancmi maksimum etmek i¢in
yapacaklarini diistiniiliirse daha farkli bir sonuca ulasilmaktadir. Bunun i¢in ilk olarak oyunun

akismni bir karar agaci ile degil bir oyun agac1 ile tanimlanmalidir.

Piyakaya Girme

Yukaridaki sekil eski firmanin da biitlin olasi hareketlerini ve kazanglarini gdsteren bir
oyun agacidir. Oyunda simdi biitiin firmalarin olas1 hareketlerini hesaba katilmalidir. Simdi
tekrar yeni firmanm piyasaya girdigini varsayilmaktadir. Eger eski firma yiiksek fiyat

politikas1 uygulamay1 secerse, eski firmanin beklenen kazanci;

E(B)eski firma = (0.7 * 100) + (0.3) * 40 =82
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Eger eski firma diisiik fiyat uygularsa, yeni firmanin beklenen kazanci,

E(B)eski firma = [ (0.7 * (-50) ) ] + [ (0.3) * (-110) =-68

Bu yiizden eski firma %350 olasilikla degil %100 olasilikla yliksek fiyati1 se¢ecektir. Yeni
firma bunu bilerek piyasaya giristen 82 birimlik bir kazang bekleyebilir.

Simdi de yeni firmanin piyasaya girmedigini varsayisin. Bu durumda eger eski firma yiiksek

fiyat politikas1 uygularsa, beklenen kazanci,

E(B)eski firma = (0.7 * 300) + (0.3) * 240 = 282

Eger eski firma diisiik fiyat politikas1 uygulamay1 secerse, beklenen kazanci;

B(B)eski firma = [ (0.7 * 50 ]+ [ (0.3) * (-10) = 30

Bu sonuca gore, eski firma, yeni firmanin piyasaya girmemesi durumunda da yiiksek fiyat
politikas1 uygulayacaktir. Boylelikle piyasaya girmedigi durumda kazang elde etmeyen yeni
firma, piyasaya girisinde eski firma fiyat indirimine gitmeyecegi i¢in 82 birimlik bir kazang
elde edecektir. Bu ylizden karar agacini kullandigimizda piyasadan uzak kalmasi gereken yeni

firma, oyun teorisinin kullanima ile piyasaya girmelidir.

2.2.5 Oyun Teorisinin Uygulama Alanlan

Gittikge gelisen Oyun Teorisi, ekonomi bilimi i¢in oldugu kadar hukuk, politika, isletme,
uluslararasi iligkiler ve hatta biyoloji gibi bilimler i¢cin de vazgecilmez bir matematiksel arag
olmustur. Teori, ekonomide, 6zellikle de endiistriyel organizasyon alaninda teorik gelismelere
yol agmig ve yOn vermistir. Oyun teorisi ayni zamanda stratejik karsilagmalarin

incelenmesinde standart bir dil haline gelmistir (Soysal, 2007, s.25).

Teorinin politikadan, ekonomiye; askeriyeden tarima ve biyolojiye, liretimden yonetime
bircok uygulama alani1 vardir. Ornegin, Oyun Teorisi is sorunlarinin ¢dziimiinde yaygin olarak
kullanilmamaktadir. Buna karsin rekabet unsurunun bulundugu her ortamda 6nemli bir goriis

aciklig1 saglamaktadir. Bir yoneticinin isi, rekabete etki eden faktorler i¢indeki durumunu ve
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tarzin1 gbz Oniine alarak, mevcut en 1yi stratejiyi segcmektir. Ancak yonetici rekabet unsurunun
agir oldugu bir piyasada bu isi yapiyorsa, rakiplerinin de mevcut durum ve politikalarindan da
haberdar olmak zorundadir. Bu nedenle bdyle bir ortamda yoneticinin Oyun Teorisi’nden
faydalanmas1 kag¢inilmazdir. Rekabete dayanan problemler veya dogaya kars1 veya rakiplere

kars1 oynanan bir oyun igerisinde verilecek bazi karar problemleri sunlardir:

» Uriin kalitesinin belirlenmesi.

* Reklam politikalari.

* Satin alma politikasinin belirlenmesi.

* Yeni mamuller arasindan se¢im yapma.
* Fiyatlama.

Yukarida sayilan biitiin karar problemlerine yoneticiler, rakiplerinin de vermis

olduklar1 kararlar1 dikkate alarak ¢6ziim bulmaya ¢alismaktadir (Kural, 2007 ,s.21).

Teorinin askeri yonden nasil kullanildig1 konusunda da Sovyetler Birligi ile Amerika
arasinda ge¢mis yillarda yasanan silahlanma yarigint 6rnek verebilir. Burada iki tilke
arasindaki oyun, ileride daha detayl anlatilacak olan isbirlik¢i olmayan bir oyundu. iki ulus
da, eger isbirligi yapsalar ve yaris1 biraksalar kendileri i¢in ¢ok daha iyi olabilirdi. Ama her
ikisi i¢in de baskin strateji sonuna kadar silahlanmakti; onlar da Oyle yaptilar ve silah

tiiccarlarini 6n plana ¢ikardilar (Cinemre, 1997, s.405).

Oyun Teorisi, sadece ekonomide degil, pek cok alanda kullanild1 ve kullanilacaktir.
Ancak oOncelikle, hangi durumlarin Oyun Teorisi olarak modellenecegi ve hangi durumlarin
Oyun Teorisi olarak modellenemeyecegini anlamak da ¢ok onemli bir kilometre tasidir.
Asagidaki farkl sektorlerdeki firmalar ele alinmistir ve bu firmalarin karar problemlerini

incelenmistir (Coban ve Giiven, 2011, s.35):

v Yillik ¢ikt1 miktarini belirleyen OPEC tiyeleri
v' U.S. Steel’den ¢elik satin alan General Motors
v' Pilot ige alan Tiirk Hava Yollar1

v' Bir enerji santrali daha kurup kurmama karar1 verecek tekelci bir elektrik sirketi
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Birinci durumda, OPEC {iyeleri bir oyun igerisindedir. Ciinkii Suudi Arabistan, Kuveyt’in
petrol iiretiminin; Kuveyt’in Suudi Arabistan’m petrol tretimi ile ilgili tahminine bagh
oldugunu ve ayn1 zamanda ikisinin iretiminin diinya petrol fiyatini etkileyecegini bilmektedir.
O yiizden her iki ililke de Oyle bir iiretim miktar1 belirlemelidir ki; diinya petrol fiyatlar:
istedikleri limitlerin altina diismesin. Sonug olarak bu da, her iki {ilkenin karar alma siirecinde

birbirlerine bagimliliklarini ve bir oyun igerisinde olduklarini géstermektedir.

Ikinci durumda da bir oyun s6z konusudur. Ciinkii bu iki dev firma, Amerikan gelik
ticaretinin dnemli bir oranini olusturmaktadir ve biri fiyat1 yliksek bir digeri de diisiik tutmak
istemektedir. Bunu basarabilmek icin de farkli stratejiler kullanacaklardir. Son iki durumda
ise oyun teorisini kullanmanin bir faydas: yoktur. Ciinkii Tirk Hava Yollar: tarafindan ise
alman her pilot, Tiirkiye’nin toplam hava giiciinde tek basmna etkisizdir ve pilotlar ise alinma
kararlarmi1 Tirk Hava Yollari’'nda yaratacaklari etkileri diislinmeden vermek zorundadir.
Diger bir deyisle tek bir pilotun Tiirk Hava Yollar: ile pazarlik sansi yoktur. Ayni sekilde
dordiincii durumda bahsettigimiz elektrik sirketi de herhangi bir rasyonel firma ile
karsilasmadig1 i¢in herhangi bir oyun i¢inde degildir. Firma, Karar Teorisi ile hareket etmek
zorundadir. Ciinkii Karar Teorisi, bir belirsizlikle kars1 karsiya olan birey veya kurumlarin

nasil karar vermesi gerektigini analizi etmektedir.

Ayrica teorinin, bilimsel uygulamalarmin yaninda giinliik yasamda da karsilagilan
sorunlar1 ¢ozmede de pratik yararlar1 vardir. Teorinin giinliik yasamda kullanimu ile ilgili su

klasik ornek verilmektedir (Wardrop, 1952):

“Bir istihbarat yetkilisi olarak size ulasan bir ihbar1 degerlendirmek durumunda kaldiginizi
varsaym. [hbarda, yasadis1 bir terdr drgiitiiniin iilkenin en dnemli askeri iislerden birine saldir1
diizenleyecegi bildirilmektedir. Bu durumda yapilacak en rasyonel sey nedir? Ussiin
miikkemmel bir sekilde korundugunu biliyorsunuz. Ancak birinci derece sorumlu biri olarak
thbar1 g6z ardi edemezsiniz. Atacaginiz her adimin yeni sorunlara gebe oldugunu bile bile
onlem almak zorundasmiz. Harekete gectiginiz anda muhbirinizin can giivenligi tehlikeye
girebilecektir. Ayrica s6z konusu {iisteki savunma onlemlerini arttirdiginiz anda, diger iislerin
savunmasiz kalarak terdristlerin saldirisina ugramasi ihtimali belirecektir. Buradaki biitiin bu
olasiliklar1 diger yetkililerle tartisarak en rasyonel hareket tarzini benimsemek zorunda

oldugunuz durum da giindelik hayatta karsilasilan tipik bir oyundur.”

Kisaca ozetlenirse; Oyun Teorisi rasyonel bireylerin karsilikli etkilesim i¢inde oldugu
biitlin gercek yasam durumlar1 ile ilgilenir. Bireylerin karsilikli etkilesiminde, herhangi bir

bireyin hareketi, diger bir bireyin olast hareketine bagli olmaktadir. Oyun teorisyenleri, bu
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durumu satrang oynayan bir kisinin bir hamle yaparken, oyun sirasinda meydana gelebilecek
biitiin olasiliklar1 degerlendirmesine benzetmektedir. Aslinda Aumann’m, 1987’de Onerdigi

“Etkilesimli Karar Teorisi” Oyun Teorisi i¢in daha tanimlayici bir isimdir.

2.2.6 Oyun i¢in Bashca Onermeler

Ovyun teorisinde elde edilmeye calisilan yaklasimlar basit ve fakat geneldir. Basit teknik
hesaplamanin 1952 yilinda Mc Kinsey ve 1954 yilinda Williams tarafindan herkesce sevilen
ve benimsenen bi¢imde gelistirilmis olarak verilmistir. Kurallara uygun olarak oynanan bir
oyunda iki sahis (A ve B) varsa, A, m stratejilerini secerken (r = 1,2, m) B de n stratejilerini

seger (s=1,2, ...... n). Otomatik olarak bir defasinda A, B nin, B de A nin stratejilerini secger.

Oyunculardan herhangi birisi digerinin stratejisini segerken kendi stratejisinden vazgegmek
zorundadir. Boylece herbir oyuncunun stratejileri numaralandigir gibi sayilma olanagida
bulunabilecektir. Oyunda bir hamle varsa, numaralama iglemi basit olarak yapilir ve bu da
yeterlidir. Hareket aninda A, sonlu alternatif sayilar1 tercih ederse (r = 1,2, m) B de acik¢a
sonlu alternatif sete sahip olacaktir. (s = 1,2, n) Oyun kurallarina uygun olarak demekki; A, r

sayisim B de s sayisini sabit olarak tercih edecektir.

Herhangi bir oyunda biitiin farkli stratejileri pratik olarak numaralamak zor olabilir. Fakat
bu islemin yapilmasinda biitliniiyle kavramsal olunulsa bile giic degildir. Miisaade edilmis
oyunda A tarafindan secilmis r. nci strateji ve B tarafindan secilmis s. nci strateji oynanabilir.
Oyunda B olan A tarafindan alman [a;] miktar1 olmalidir ki, karar verilen r ve s'de [a;] de

pozitif, negatif veya sifir olabilsin (Oztiirk, 2009, 5.234).

Onerme 1

m satir ve n stitunu gosterirse (mxn) bir diktértgen oyundur. Her dikdértgen oyunun bir degeri
vardir. Dikdortgen oyunda herhangi bir oyuncunun her zaman optimal stratejisi vardir. Bu su

sekilde ifade edilir:

B.D.(x*,y*)=v

Burada minimax ve maximin kurallar1 uygulanir.
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Onerme 2

Herhangi bir dikdortgen oyunda A ve B oyunculari i¢in oyunun degeri ve optimal strateji

vektorleri de x*,y* olsun.
a) A oyuncusunun her tam strateji vektori x, i¢in B.D.(x,y*) < v dir.
b) B oyuncusunun her tam strateji vektori y; icin B.D.(x*,y;) > v dir.

c) Eger a=b ise oyun dengeli bir oyundur ve minimax kuralinin belirledigi strateji her iki

oyuncu i¢in de optimal stratejidir. Oyunun degeri de,
d) v=a=b olur.
e) Oyunun tepe noktasini bulunursa,
f) Satir stratejilerinin her biri i¢in en az kazang belirlenir,

g) Siitun stratejilerinin en kotli oynandiginda kaybedecekleri en biiyiik kayiplar belirlenir.

Oyun Teorisi mantig1 ile nasil akil yiiriitiilebilecegini Blaise Pascal’in insana dair
disiinceleri topladigi felsefi kitabi Pensees’in “Bahse Girmenin Gerekliligi” adli bolimiindeki

su onerme ile 6rneklenebilir:

“Gergekte iki olasilik var: tanri vardir, ya da yoktur. Iki secenek var: tanriya inanirsiniz,
ya da inanmazsiniz. Inamrsamz iyi bir insan olmaya ¢alisir ve bazi nimetlerden kendinizi
tanrt adina mahrum birakirsimiz. Inanmazsamz, istediginiz gibi davranir ve yasarsiniz. Eger
Tanrt yok ve inanmiyorsaniz, ne ala. Var ve inanmiyorsaniz, yandinmiz. Tanri yok ama
olduguna inanvyorsaniz, siirdiigiiniiz kisith hayat bosa gitti. Tanrt var ve inaniyorsaniz, bu

’

diinyada biraz kisith bir yasam siirseniz de sonsuz odiil sizin.’

Bu 6nermede de oldugu gibi Oyun Teorisi’nde olast her hareketin sonuglarma bir deger
bigilir ve en kotii kosullarda en yiiksek degere sahip hareket tarzi benimsenmeye

calisilmaktadir.

2.2.6.1 Sabit Toplamh Oyunlar

Sabit toplamli oyunlarda her iki oyuncu i¢in kazanglarin toplami sabit bir sayidir. Sabit
toplamli oyunlarda da sifir toplamli oyunlarda oldugu gibi isbirliginin higbir faydasi olmaz
clinkii oyuncularm yararlar1 dogrudan dogruya ¢atismaktadir. Ger¢ek hayatta 6rneklerine az

rastlanmaktadir.
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Iki kisilik sabit toplamli bir oyun ( u; + u, = sabit bir say1 ) ile iki kisilik sifir toplamli bir
oyun ( u=1u; = - uy ) mantik olarak aynidir. Bu yiizden, iki kisilik sabit toplaml1 oyunlarda da,
oyuncular i¢in optimal stratejileri bulmak i¢in giivenlik stratejileri kullanilmaktadir. Ancak,

iki kisilik sabit toplamli olmayan oyunlar i¢in bu 6nerme yapilamaz (Camerer, 2003, s.65).

2.2.6.2 Secim Oyunlan

Bir secim ortaminda, C tane aday ve E tane se¢men varsayilsi. Strateji seti yani adaylar
X;=x,=x3=c olsun. Segmen sayisinin da 3 tane oldugu farz edilsin. Se¢menlerin tercihlerinin

de oncelik sirasma gore asagidaki gibi siralandig farz edilsin.

ul(Cl) > ul(Cz) > UI(C3)
uz(c3) > u2(01) > U2(02)

uz(c2) > us(c3) > uz(cr)

Se¢menlerin tercihlerine gore, hi¢bir aday ilk siraya girememektedir yani bu durumda {inlii
Condorcet Etkisi (biitiin adaylar esit olarak iy1 veya kotii) vardir. Bu oyunda bilgi tamdir yani

her segmen bir digerinin tercih sirasint bilmektedir.

1. se¢men bir iistiinliik stratejisine sahiptir (¢;). Ciinkii diger oyuncularin se¢imi ne olursa
olsun, 1. secmen c; ile daha fazla bir kazang elde etmektedir. Eger 2. ve 3. segmenlerden biri
ci’1segerse; 1. segcmenin favori aday1 se¢imi kazanacaktir. Tam tersi olur ve diger iki segmen

2

ayni aday tlizerinde karar kilip c, veya c3 ’ii segerler ise, 1. se¢menin adayr se¢imi
kaybedecektir. Acikca goriilityor ki 1. se¢gmenin c; disinda bir aday se¢mesi mantik disidir.
Ciinkii 1. segmen oyunu c;’den yana kullanirsa, se¢imi ya c; kazanacak, ya higbir aday
kazanamayacak ya da diger iki adaydan biri kazanacaktir. Ancak oyunu diger iki adaydan biri
icin kullanirsa se¢cimi onun favorisi olmayan adaylardan biri kazanacaktir ki bu ihtimal ilk

durumda da mevcuttur.

Ozetle, segmenlerin domine edilmis stratejileri elenmesi ile, asagidaki sonuglar elde

edilir:
1. Se¢men i¢in ve , ¢; ve C3
2. Se¢men i¢in , ¢,

3. Se¢men i¢in , c;
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adaylar1 strateji setinden ¢ikarilir (Alpaslan; 2010, s.21).

Simdi, 2. ve 3. segcmenler birer iistiinliik stratejisine sahiptirler(cs). 3. segmen, 1. se¢gmenin
c; i¢in oy kullanacagini ve 2. se¢cmenin de c; i¢in oy kullanmayacagmi tahmin etmektedir.
Boylelikle c¢;’nin secilme sansinin olmadigi sonucuna varwr. Ancak, c; i¢cin oy kullanirsa, en
azmdan ikinci en 1yi stratejisi se¢imi kazanacaktir ve sonug olarak da dyle yapar. Boylelikle 2.

ve 3. segcmen oylarini c; i¢in kullanirlar ve se¢imi kazanir (Kural, 2007, s.42).

2.2.6.3 Dengeli Oyunlar

Oyunda oyuncularin segenek sayilari esit de olabilir. Bu gibi hallerde esit olan iki tarafl
oyunlara kare oyunlar, farkli olanlara farkli veya dikdortgen oyunlar denmektedir. Oyunda
O0demeler matrisinin sira minimumu ile kolon maksimumu esit olabilir. Esitligin meydana
geldigi, yani max = min oldugu noktaya denge noktasi denir. Boylesi matrislere de denge

noktali matrisler veya denge noktali oyunlar denmektedir.

Oyunun ¢oziimii, her oyuncu i¢in en 1yi stratejinin bulunmasidir. En iyiden kasit 6deme
durumunda olan oyuncunun édenmesinin -matematiksel umutlar- minimum oldugu stratejidir.

Baska bir deyisle, kazanan oyuncunun kazancini maksimum yapan stratejisidir.

Bu noktada da basit olarak ifade edildiginde max, min, = max, min, dengesi vardir. A
oyuncusu kendine acik olan x, stratejileri icinden optimal x*1i seger, B ise y* se¢ceneklerinden

y yi secmeye calismaktadir. Taraflarin birisi bu denge c¢iftinde sabit olarak kabul edilirse;

Ornegin; A, B nin davranslarma aldiris etmeden x* seg¢misse, rakibinin davranisi ne
olursa olsun oyundan E (x*, y*) denge ciftini elde edeceginden emin olacaktir. Herbir rakibin
(taraf) sert ve kesin tutumlar1 en fazla almaya yani kazanglarmmi maksimum, kayiplarini
minimum yapmaya c¢alismasi dogaldir. Fakat secimlerde bazi smnirlamalarin olmasi tam
anlamiyla taraflar1 serbest birakmamustir. Ornegin; oyuncu B, y ile y* arasindaki segeneklerin
disma ¢ikamaz, aksi halde oyun bozuldugu gibi ¢oziimde bulunamaz. Rasyonel davraniglar
kurallara uygundur. A, x*1 B de y* yi oynuyorsa, her iki oyuncuda E(x*, y*) de karar

kilmalidirlar.

Hareket tarzi bu kurallara uydugu zaman oyunda optimal ¢6ziim elde edilmis olacaktur.
Sayet degiskenler arasinda P denge noktasi yoksa oyunda optimal ¢6ziim bulunamaz. Ciinkii
her bir oyuncu i¢in uygun max,-min, = min,-maxy, denge c¢ifti yoktur. Bir taraf alabildigine
kazancin1 maksimum kilarken, diger taraf devamli kayip durumundadir. Esas olan

oyuncularin sinir seti igerisinde denge c¢iftinin optimal olusunu saglamalaridir. Bu
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saglanmadigr zaman herbir oyuncuya yonelik optimal strateji bulunamaz (Camerer, 2003,

s.544).

(2x2) oyununda karma strateji i¢in beklenilenlerin E (x, y) de tiim degerleri ayr1 tiirden bir
fonksiyon olustururlar. Basit olarak 2x2 oyununda saf stratejiler oynandiginda x = 0,1 veya
y = 0,1 olur. Bununla beraber boyutsuz oyunlarda saf stratejileri veren formiil maxmin
(x*, y*) = E(x*, y*) dir. Bu gibi hallerde saf stratejiler arasinda ¢6ziim veya sabit sonug
vardir. Eger matriste denge noktas1 varsa, ki bu denge noktas1 max; ming E (r, s) ,= mingmax;
E (r, s)= E (r*, s*) seklinde yazilabilir. Stratejiler bazen r (r = 1, 2,,....... ,m) ve bazende

s (s =1,2,.....,n) araliginda deger alirlar (Alpaslan, 2010, s.64).

Her bir oyuncu saf stratejilerini oynarlarsa oyunda optimal ¢6ziim bulunabilir. Min-max
prensip igerisinde oyuncular buna uymak zorundadirlar. En yiliksek nokta A nin kendi
birimlerini verdigi gibi aranan denge noktasi da onlarin arasindadir. Sayet A sadece saf
stratejisini oynayabilmek icin oyunda var olan denge noktasini arzu ediyorsa diger bir ifade
ile denge noktasini destekliyorsa, problemde karma strateji yoktur. Bu gibi hallerde arastirma
noktasmin ¢oziimii de birinci dereceden denklem ¢oziimiiyle olacaktir. Fakat genel olarak

denge noktasi ile karma strateji ¢oztimde birlikte aranmaktadir (Sahin, 2010, s.34).

2.2.7 Ustiinliik Stratejileri

Ustiinliik stratejisi, oyunda yeglenen ve diger stratejilerden bazilarini devre disi birakan
stratejiler olarak tanimlanmaktadir. Bir oyun matrisinde bir slitunun tiim elemanlar1 baska bir
stitunun karsilikli elemanlarindan biiyiik veya esit ise bu tiir stratejiye iistiinliik stratejisi ad1
verilerek kendinden kiiciik degerde elemanli siitunu oyun matrisinden siler. Silinen siitun ve
satirlar oyun matrisinden ¢ikarilarak oyunun ¢oziimiine daha kolayca yaklasilir. Ustiinliik

stratejileri oyunun ¢6ziimiinii kolaylastirmaktadir (Ergeng, 2010, s.82).

Oyunlar Teorisi, sadece ekonomide degil, pek ¢ok alanda kullanilacaktir. Ikinci Diinya
Savasi, tarihte bilim adamlarinin en ¢ok dogrudan katkida bulundugu savastir. Sadece
matematikc¢ilerin ve fizikgilerin degil savasi kazanmak i¢in biitiin bilim dallarinin katkisi
gerekmistir. Bilim savagin sonucunu degistirdigi gibi savas da bilimin kaderini ve ilerlemesini
degistirip yonlendirmistir. O yillarin mantigina gore; matematik her seydir, her sorunun
cevabidir. Yeterince iyi hesaplanirsa, her sey matematiksel olarak izah edebilir. Oyunlar
Teorisi'nin Nash tarafindan 1950'lerin baslarinda tamamlanmasiyla birlikte bu son inang 1yice
yerlesmistir. Oyunlar Teorisi, askeri konulardan sosyal bilimlere, ekonomiden biyolojiye

kadar pek ¢ok alanda uygulanmistir. Nash, teorisinin bir boliimiinii yaz aylarinda c¢alistigi
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RAND sirketinde tamamlamistir. RAND, Amerikan ordusunun bilimsel arastirma ihtiyacini
karsilamak tizere silah ireticileri tarafindan kurdurulmus bir bilim sirketidir. O yillarin
atmosferi, RAND'in hala kendini koruyan giicii ve iliskileri, Nash'in ve diger matematik¢ilerin
katkilar1 sadece bilim diinyasini degil edebiyat ve sinemayi da etkilemistir (Giiney, 2007,

s.21).

Akademik arastrrmalarda kullanim alanlar1 yayginlastikca Onemi anlasilan bu arag,
1990’lardan itibaren Amerika’da yaygim olarak uygulanmaya baslanmistir. Ozellikle ekonomi
alaninda ihale diizenlemelerinden rekabet analizlerine kadar genis bir uygulama alani ortaya

cikmustir.

(2xn) ve (mx2) oyunlarinin karsilagtrmas:1 yukarida basitce yapilmistir. Oyundan her
oyuncunun bir veya daha fazla saf stratejileri ¢ikartilirsa, cikarilan stratejiler daha {istiin

olanlar tarafindan domine edilmektedir. Asagida bu durumdaki bir oyun 6rnegi vardir:

Tablo 2.2 Ornek Oyun

B
B Y1 Y2 Y3
A
X 1 8 3
A
Xs 6 4 5
X3 0 1 2

Oyuncu B, A nin iiglincii stratejisi i¢in girdilerini hi¢ degilse birinci ve ikinci stratejilerin
ikincisi olmak iizere kazanclariyla agiklamaktadir. Bu durumda, {i¢ilincli strateji matristen
cikarilmis olmalidir. Ciinkii A birinci veya ikinci stratejisini daha iyi yapabilir. Dolayist ile
3. ncii strateji birinci ve ikinci strateji tarafindan Ustiin kilinir. Sadece saf stratejilerin
bulundugu durumlarda temel olarak iistiinliige gerek yoktur. Saf stratejilerin hi¢cbiri A’nin hig
degilse diger saf stratejilerinden biri olarak verilmemistir. Bununla beraber esit agirliklar
kullaniminda; A’nin birinci ve ikinci saf stratejileri ortalama agirlig1 vermektedir. Bu {istiinliik
A’nin lgilincii saf stratejisindedir. Bu durumda {giincii strateji matris'ten ¢ikarilmalidir

(Blackburn ve Christensen, 1999, s.7).
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2.2.7.1 Ustiin (Dominant) Strateji Esitligi

Bazen Oyle durumlar olur ki, oyuncular giivenlik stratejilerine bagvurmadan oyunun
cOziimiine ulasabilirler veya en azindan stratejilerinin bazilarini eleyebilirler. Oyunculara bu

kolaylig1 saglayan stratejilere iistiinliik stratejileri veya basat stratejiler ad1 verilmektedir.

N oyunculu bir oyunda s; gibi bir strateji mevcutken asagidaki kosul saglaniyorsa; 1.

oyuncu i¢in s; stratejisinin basat stratejisi oldugu sdylenebilir:
ITi = (51,52, e evr wve wees Sky e e e ST) > ITi(S1', 82", v vee v v SUy e i SN)’

Bir oyunda oyuncular her zaman basat alt1 stratejilerini, strateji setlerinden ¢ikaracaklardir.
Eger a oyuncusu i¢in, s; stratejisi, S,  stratejisine istlinlik sagliyorsa; diger oyuncunun
tercihleri ne olursa olsun, a oyuncusu her zaman s; stratejisini, §;’ stratejisine tercih
edecektir. Buna Ustiinliik Stratejisi Esitligi (Dominant Strategy Equilibrium) denir.
Boylelikle iistiin secenekler ilkesi ile 6demeler matrisinin zayif segenekleri elimine edilmis

olmaktadir.

2.2.7.2 Tekrarh Ustiinliik

Oyuncularin birbirlerinin tercihlerinden haberdar oldugu durumlar vardir. Bilgi tam oldugu
icin, her oyuncu diger oyuncularla iletisime gegmeden ileride ne yapacagini 6nceden tahmin

edebilir ve oyunun ¢6ziimii bu oyuncularm karsilikli beklentilerini hesaba katmalidir.

Oyunun iistiinliik stratejisi esitligi, tistlinliik stratejilerinin tekrarh olarak elenmesi kriterine
baglhdir. Her oyuncu bir diger oyuncunun tercihlerini bildigi i¢in, ne yapip ne yapmayacagini
da bilir. Bu da su demektir: Bir oyuncunun asla basat alt1 olan stratejilerle oynamayacagini bir
diger oyuncu bilir. Boylelikle oyuncular birbirlerinin basat alt1 stratejileri ile ilgilenmeyecegi
icin strateji setleri adim adim azalir. Bu stratejik form prensibine ilk olarak 1957 yilinda Luce

ve Raiffa tarafindan calisilmistir.

2.2.8 Tam Belirsizlik Altinda Oynanan Oyun (Sifirdan Farkh Toplamah Oyunlar)

Oyun stratejisi geregi secilen alternatiflerle se¢im sonunda taraflarin yaptigi 6demelerin
toplami sifir veya sifirdan farkl olabilir. Bunlara sifir toplamli ve sifirdan farkli toplamal

o0demeler oyunu (tam belirsizlik altinda oynanan oyun) denir.

Bu tiir oyunlarda onceden kabul edilmesi gereken varsayimlar vardir. Bunlar;
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1 - Her sahis olaylar dizisinin diger sahis i¢in de var oldugunu bilir.
2 - Her sahis olaylar dizisini ve almagiklarini bilir.
3 - Her sahis maximin ya da minimax 6l¢iisiinii kullanr.

n sahisli oyunlarda koalisyon teskil edilir. Oyuncularin bdyle bir karar1 olmasa dahi
¢Ozlimiin daha da kolay yonden elde edilebilmesi i¢in bu sekilde varsayilir. Oyunda A,B,C,D
gibi 4 oyuncu varsa oyuncularin her biri doniisiim olarak sabit tutulur. Oyun kombinasyonlar1

asagidaki gibi diizenlenir (Alpaslan; 2010, s.67).

A A A
® N >B - s o e D/.A\B
A;C \. c « \\ c ) ’ ¢ -
BCD Ch
‘” \” A H DAB
I
D A 1 i
a8 C (A sabit)
/' \ —BD
5: R 8 ¥ —»BC
Sekil 2.3 Oyun Kombinasyonlari
Biitiin bu bagimliliklar bir tablo halinde gosterilirse:
Tablo 2.3 Oyun bagimhhklar
A
D B I I
C

1 ABC D

2 ABD C

3 ACD B

4 BCD A

5 AB CD

6 AC BD

7 AD BC
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Herbir oyun swrasmin degeri vardir. Toplam oyun degeri farkli 7 koalisyonun toplam

degeridir.(n = 3) oyunculu-sifir toplamli bir oyunda oyuncu davranislar;

A B C
E1,E2 ’ F1,F2 ’ D1,D2

ve 6demeler matrisi,

Kombinasyonlar ;
A—(BC)
B—(CA)
C— (AB)

Bu ii¢ ayr1 oyunun 6demeler matrisinin diizeninde yalniz bir tarafin kazanglarini géz 6niine

almak gerekmektedir.

Daimi olarak iki koalisyon varsa oyun iki kisilik oyuna indirgenir. Oyunun, sifir toplaml
olarak isimlendirilmesinin sebebi ise oyun sonunda elde edilen kar ve zararin toplaminin “0” a
esit olmasidir. Oyunda bir oyuncunun, digerinin kaybettigini kazanmasmdan dolay1 net
kazang “0” a esittir. Kisaca, bir oyunda iki oyuncu varsa oyun iki kisili oyundur. Iki kisili bir
oyunda oyuncularin kazanglar1 toplami sifirsa oyun, iki kisili sifir toplamli bir oyundur. Bu tip
oyunlarda, oyunda bir kisinin kazanabilmesi i¢in digerinin kaybetmesi gerekir. Bu nedenle
oyuncular rakiptir. Taraflarin ulagsmak istedikleri amaclar ¢atismaktadir. Oyuncularin,
aralarinda birleserek veya bir kombinasyon olusturarak bir kazang¢ saglamalar1 imkansizdir

(Alpaslan, 2010, s.74).

2.2.9 Sifir Toplamh Olmayan Oyunlar

Sifir toplamli olmayan oyunlarda oyuncularin birbirlerine yaptiklar1 6demelerin
toplammin sifir olmasi sart1 yoktur. Bu nedenle sifir toplamli olmayan n sahisli oyunlari,
(n + 1) sahish sifir toplamli oyunlar olarak diisiinmek miimkiindiir. Béylece onun modelinin
¢Oziimii daha Once ¢oziimii yapilan sifir toplam sahisli oyunlar gibi olmayacaktir. Ciinkii

oyunda (n + 1). nci sahs stratejiyi segerken hiir degildir (Alpaslan, 2010, s.89).

Odemeler matrisinde hicbir oyuncunun kazanci digerinden asag1 diisemez. A’nin
kazanclar1 v ise, oyunun degeri de E ise, v > E olmalidir. Bu kural oyunda strateji tahmini

yapmay1 kolaylastirir.
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Bu ¢6ziim asagidaki sartlar1 saglayan stratejilerdir.
1 - Bu setteki higbir strateji digerine baskin degildir.

2 - Bu set disindaki herhangi bir strateji, bu setteki stratejilerden biri tarafindan bastirilir.

2.2.9.1 Hurwics ve Bayes Laplace Kurallan

Oyunda kotiimser ve iyimser olarak karar vermek riskli olmaktadir. Bunun yerine
kotiimser durum ile iyimser durumun aritmetik ortalamasi alinarak en yiiksek ortalama degeri
veren strateji secilir. Tam belirsizlik altinda bu tiir karar almay1 Leonid Hurwics ortaya atmis
oldugundan , bu kural Hurwics kurali olarak bilinir. Ayrica Hurwics kurali , en 1yi ve en kotii

durumlarin meydana gelmeleri icin olasiliklar verilerek genisletilebilir (Oztiirk, 2008, s.37).

Belirsizlik altinda en iyi kararin elde edilmesi icin diger davranissal bir kural olarak
Bayes-Laplace kurali gosterilebilir. Bu kuralda dogal durumlarin meydana gelme
olasiliklarinin esit oldugu varsayilmkatadwr. Doganin B; durumunun olasiligi p;, B:

durumunun olasilig1 p,, B3 durumunun olasilig1 ps, B4 durumunun olasilig1 p4 diir. Ayrica ;

p1tpatpstps =1
Ve

p1:p2:p3:p4:1/4 tur.

2.2.9.2 Mahkumlar A¢maz1 Teoremi

Sifir ya da sabit toplamli olmayan oyunlarda her oyuncunun ayr1 ayr1 kazanci vardir diger
bir ifadeyle oyuncularin kazang ve kayiplari birbirine esit degildir dolayisiyla toplamlar1 da
sifir ya da sabit bir sayiya esit degildir. Bu tiir oyunlar sifir toplamli oyunlara doniistiiriilemez.
Sifir toplamli olmayan oyunlarda oyuncular direkt bir catisma ortami i¢cinde degildir ve
isbirliginden faydalanarak olasi en biiyiik kazanci elde edebilirler. Literatiirde yer alan
“mahkiimlarin agmazi” oyunu sifir toplamli olmayan oyun 06zelligi tagimaktadir. Her iki
mahk{imun da suclarini itiraf etmeleri ikisinin de avantajina olmasma ragmen iki mahkim da
digerinin itiraf etmesi korkusuyla itiraf etme egiliminde olurlar ve daha fazla ceza alirlar
(Glimiisoglu, 2007, s.197).

Mahkum ag¢mazlar1 devlet olmaksizin ¢oziilmesi en zor oyunlardir. Mahkum agmazlarinda

kisiler, digerlerinden kac¢inin igbirligine gittigine aldirmaksizin isbirliginden ziyade ¢ekilmeyi
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tercth ederler. Bununla birlikte herkesin isbirligine gittigi bir diinya herkesin ¢ekildigi bir
diinyadan daha iyidir. Kamusal mallar teoremi ¢ercevesinde mahkumlar agmazina tipik bir
ornek ulusal savunmadir. Devlet olmaksizin ulusal savunma bireylerin toplamiyla olusacaktir
(Mc Lean, 1987, s.22).

Mahkumlar A¢mazi, oyun kuraminda, verecegi kararin sonuglar1 digerlerinin kararlaria
bagl olan, ancak digerlerinin kararlarimi tam olarak bilmedigi i¢in karar vermekte zorlanan
kisilerin durumlarmi ifade eden ve birbiriyle haberlesme imkani olmayan iki mahkumun
kendilerine sucu itiraf etme veya etmeme durumunda farkli cezalar 6ngoriilmesi halinde karar
vermede zorlanmalar1 durumuyla betimlenen 6rnek olaydir. Buna gore; delilleri yetersiz bir
suctan iki zanli hapse atilmistir. Eger zanlilardan hi¢ biri herhangi bir itirafta bulunmazlarsa
mevcut delillerle ikisi de ikiser y1l yatacaklardir. Eger zanlhlardan biri digeri aleyhine itirafta
bulunursa o serbest kalacak, digeri 10 yil hapse mahkum olacaktir. Her ikisi birbirinden
habersiz digerini ele verici itirafta bulunursa, sugu ikisinin birlikte isledigi sabit olacagi i¢cin
ikisi de beser yi1la mahkum olacaklardir. Zanllar i¢in ikilem burada baslamaktadir. Sonuglari,
diger zanlinin tavrma bagl olarak degisen birgok secenek bulunmaktadir. Eger her iki
mahkum da sadece kendi ¢ikarmi diisiiniirse (bencil davranirsa), yani sucu digerinin lizerine
atacak itirafta bulunursa ikisi de bes yila mahkum olacaklardir. Eger ikisi de itiraf etmezse
etmeyip digeri itiraf ederse, itiraf eden serbest kalacak otekisi ise 10 yi1la mahkum olacaktir.
Boyle bir durumda diger arkadasinin kararinin sonuglarini da diistinerek karar verme zorlugu
bir mahkum ikilemidir (Yurt, 2007, s.43).

Von Neumann'in 1928'deki makalesi ve daha sonra Norvecli iktisat¢i Morgensten'le
birlikte 1943'te yaymmladiklar1 kitap, toplami sifir olan oyunlar meselesini biiyiik 6lgiide
cozmekte ama toplamu sifir olmayan oyunlar1 ¢6zmemektedir. Bugiin bilinen anlamiyla oyun
teorisi, aslinda iki teoreme dayanmaktadir. Bunlar, von Neumann'in 1928 tarihli minimum-
maksimum teoremi ile Nash'e Nobel kazandiran 1950 tarihli Nash denge teoremidir. Nash
dengesiyle ilgili teorem hemen donemin en iyi beyinleri tarafindan test edilmistir. Bu
testlerden biri i¢in gelistirilen ‘oyun’lardan birinin ad1 ‘Mahkumlar A¢mazi’dir. Bu oyunu,

Nash’in  doktora hocasi Al Tucker icat etmistir (www.businessturk.com, 2008).

Oyun Teorisi'nin klasik oyunlarindan bir tanesi olan Mahkumlar A¢mazi (Prisonner’s
Dilemma), esas olarak bireysel menfaatlerle toplumsal menfaatlerin her zaman 6rtiismedigine
isaret etmektedir (Bolende, 2006, s.20). Oyun s0yledir:

“Islenen bir su¢ dolayisiyla iki siipheli yakalanmustir. Siipheliler karakola gétiiriilmiis ve

savct her biriyle ayr1 goriismiistiir. Savci her stipheliye soyle bir 6neri yapmustir:
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e Eger itiraf ederseniz ikinize de 5’er yil hapis. itiraf etmezseniz, daha az cezay:
gerektiren bir su¢lama yaparim ve 2’ser yil hapis yatarsiniz.
e Arkadasm itiraf eder de sen etmezsen, sen 10 y1l, arkadasin 1 y1l hapis cezasi alir.
e Fakat itiraf eden sadece sen olursan 1 yil alirsin ve arkadasini 10 yilligma hapse
gonderirsin.
Simdi, itiraf ediyor musun etmiyor musun?”’ Her mahkum bu karar1 diger mahkumla
goriismeden ve danmigsmadan almak zorundadir. Asagidaki sekil alinabilecek kararlarin

yaratacag1 sonuglar1 degerlendirmektedir.

itiraf Eder itiraf Etmez
Mahkum B’nin Karan Her birine 5 yil. A 10 yil, B 1 yil alir.
Mahkum A’min Karan A1y, B 10 yil alir. Her birine 2 y1l.

Mahkum B ilk satir1 se¢ip itiraf ederse ne olabilir? Bu durumda A’nin segenekleri itiraf
edip 5 yil almak ya da itiraf etmeyip 10 yil almaktir. Mahkum A’nin itiraf etmesi gerekir.
Diger taraftan, mahkum B’nin ikinci satir1 segmesi ve itiraf etmemesi durumunda ne
olabilecektir? Yukaridaki matriste goriilecegi lizere, A’nin seg¢enekleri itiraf edip 1 y1l almak

veya itiraf etmeyip 2 yil almaktir. Mahkum A’nin bu durumda da itiraf etmesi gerekmektedir.

Oyuna gore, sonugta mahkum A itiraf edecektir. Ayn1 mantiktan hareketle, mahkum B de
itiraf edecektir. Ikisi de itiraf etmis olduklarindan, 5 yil hapis cezasma garptirilacaklardir.

Ancak, itiraf etmemis olsalardi sadece 2’ser yilla kurtulabileceklerdi (Ozdiyen, 2011, s.48).

2.2.10 mx2 veya 2xn Oyunlarinin Grafik Coziim Yontemi

2xn Odemeler matrisi yerine 2x2 Odemler matrisi ¢O0ziimii kolaylastirmak igin
kullanilmaktadir. Biitiin matematiksel terimler smir araliginda kalmak sartiyla gozden

gecirilmelidir. Grafiksel ¢6ziim daha ¢ok esitsizlik ¢oziimlerinde kullanilmaktadir. Oyunda
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2x2 o0demler matrisi ele alinmis ise, oyunculardan herhangi birisinin stratejileri diizlem

analitik geometri metotlar1 ile belirlenmektedir.
Ornegin; 6deme matrisi;

1

A= [_11 _1] ise;

A, x ve (1-x) swmirlar1 i¢inde iki stratejiden fazla oynayamaz.

Eger B, birinci stratejisini oynarsa (matrisin birinci kolonundan) A nin bekledigi,
=— x t (1-x)=1-2x olmaktadir.

Eger B ikinci stratejisini oynarsa, x — (1 —x) =2 x - 1 olmaktadir.

Dogru iizerinde herbir esit degerler isaretlenirse x in araliklar1 0 < x < 1 olmak kaydi ile bu

isaretleme OXE eksen alanlar1 i¢inde olmaktadir (Oztiirk, 2008, s.40).

E
1
1 A? B2
p Q
0 0
y
1 xX° X
v
A’ A" | B!

Bir dogrunun iki u¢ noktalar1 biliniyorsa bu dogrunun x ve y cinsinden degerini bulmak
miimkiindiir. Yukarida A,B; ve A;B; dogrularmin iki degiskenli denklemleri yazilir ve ortak

¢oziiliirse E nin degeri bulunmaktadir.

mx2 odemeler matrisine ayni metodu uygulamak miimkiindiir. Grafikle belirtilmeye
calisilan oran y: 1 - Y dir. Ayrica bu oran B oyuncusunun karma stratejisini géstermektedir.
Optimal karma stratejiler bu durumda, horizontal dogrularin tepe noktalar1 tarafindan

verilmektedir (Alpaslan, 2010, s.59).
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2.2.11 Oyunlarin Dogrusal Programlama ile Céziimii

Iki oyunculu sifir toplamli oyunlar dogrusal programlama olarak ifade edilebildigi icin,
oyun teorisiyle dogrusal programlama arasinda gii¢lii bir iliski vardir. Aslinda, G.Dantzig’in
simpleks yOontemini ortaya koydugu 1974 yilinda, Neumann, simpleks ile oyun teorisi
arasindaki iligkiy1l hemen fark etmis ve bunu da dogrusal programlamadaki dualite kavramina

dayanarak vurgulamistir.

Dogrusal programlama ile iki veya daha ¢ok c¢eliskilerin ¢oziimiine gidilmektedir.
Oyundaki c¢eliskileri oyuncularin sayilari ortaya koymaktadir. Oyuncularin herbiri sonlu veya
sonsuz stratejileri ve bu stratejilere ait secimlere sahiptir. Bir oyuncu kendi stratejisini diger
oyuncularca segilen stratejilerin herhangi birine 6zgii bilgiye sahip olmadan diisiiniir. Bununla
beraber biitiin oyuncularin mevcut secisleri oyunun ayri ayri1 sonuglarmi veya 6demelerini
etkilemektedir. Herbir oyuncu i¢in bu sonuglar bir hayli bir kazanc1 veya kaybi1 veya berabere
kalmay1 gostermektedir. iki oyuncu her oynanan oyunda, bir oyuncunun kazancinin anlamlari
digerinin esit kaybin1 belirlemektedir. iki sahis sifir toplam oyunlarindaki gibi, bir oyuncunun
O0demesini baska sozlerle ifade etmek yeterlidir. Varsayildigr yonde stratejilerin numaralari
herbir oyuncunun sonudur. Iki oyuncunun stratep (se¢im) numaralar1 matriste m ve n seklinde

(mxn) ¢ikislar1 olarak 6zetlenmelidir (Oztiirk, 2008, s.51).

Iki sahis sifir toplamli oyunlarda oldugu gibi herbir oyuncunun 6demeleri sonu¢ degeri
olarak ifade edilmektedir. Oyunlarda cesitli stratejilerle elde edilebilecek kazanglarm, el
sayisina goOre sabit kalmasi, Linear programlama tekniklerinin uygulanmasini miimkiin
kilmaktadir. El tabiriyle oyunun tekrarlanma sayis1 kesdedilmektedir. iki oyuncu ile oynanan

oyunda, bir oyuncunun kazanclar1 diger oyuncunun kayiplaridir (iki sahis sifir toplam

oyunlarindaki gibi).
Ornegin;
B
T Y
A
t +1 -1
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Herbir oyuncunun oyunda gerek duydugu saf ve karma stratejileri matriste gdostermek
miimkiindiir. Burada oyunu A, B oynamadan oynarsa Oyuncu A saf stratejiye sahip olacaktir.
Ovyunlarda iki sahis yerine n sahislarda olabiliyordu. O halde denilebilirki oyun teorisi bu
acidan herbir oyuncunun linear progromlama igerisinde optimal stratejilerinin matematiksel

diizenlemeler setidir (Alpaslan, 2010, s.63).

Problemin karmasik yapist ve her oyuncu tarafindan secilen belli stratejileri hakkinda bilgi
noksanlig1 nedeniyle, burada model optimal kavram ve tutucu kriterlere dayandirilmistir. Her
bir oyucunun kendi strateji secimleri (karmasik veya saf) diger tarafin segimleri ile belirlenen

O0demeler garantisinden kotii olamaz.

Ortalama minimax 6deme > maximin ortalama 6deme; deger esitliginde x; optimal ¢6ziime

indirgendiginde ortalama minimax deger = ortalama maximin deger esitligi olusacaktir.

Uygulamada oyun teorisi problemlerinin dogrusal programlama yardimi ile ¢6zimii
yapilirken simpleks yontemi kullanilmaktadir. Yontem cebirsel tekrarlama (iterasyon)
islemine dayanmaktadir. Yontemde Once baslangic simpleks tablosu diizenlenir sonra
tekrarlayici islemler ile belirli bir hesap yontemi i¢cinde gelisen ¢éziimlere dogru ilerleyerek
optimal ¢6ziime ulasincaya kadar islemler siirdiiriilir. Gelisen ¢6zliim tablolarinda amag

fonksiyonunun ve karar degiskenlerinin degisen degerleri gozlenmektedir.

Dogrusal programlama problemlerini ¢6zmede yayginca kullanilan simpleks yontemi ilk
kez 1947 yilinda G.B. Dantzig tarafindan kullanilmistir. Daha sonra Charnes, Cooper ve

digerleri ekonomik ve endiistriyel analizler i¢cin uygulamali 6ncii ¢galismalar yapmislardir.

2.2.12 2x2 Oyunlarin Coziimiinde Kullanilan Ayr Bir Yontem
Bu yontem asagidaki teoreme (6nerme) dayanir.

Onerme 3: Tepe noktast olmayan K &demeler matrisinde r=1+d-b-c oldugunu

disiindiigiimiizde oyunun degeri ve her iki oyuncunun optimal stratejileri asagidaki gibidir:

:[a bise
c d
ad—bc
V:
T

A oyuncusunun optimal stratejisi (Xo) r#0 oldugundan



(d—c a—b)
Xo=(— —

T r

B oyuncusunun optimal stratejisi (Yo)

d-b -
Yo = (—, u) dir.

T T
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UCUNCU BOLUM
ANTALYA’DAKI BIiLiSiM FIRMALARININ INOVASYON ACISINDAN
REKABET USTUNLUGUNUN OYUN TEORIiSi YONTEMLERI iLE
KARSILASTIRILMASI

3.1 Cahsmada Yer Alan Sirketler

Bu calismada Antalya Bolgesi’nde bulunan ii¢ yazilim sirketi ele alinmistir. Tirkiye’de
kurulus tarihlerine gore sirasiyla A Firmasi, B firmasi ve C firmas: inovatif ve rekabet

giiclerininin oyun teorisi uygulamasiyla karsilastirilmas1 yapilmistir.

Arastrmada yer alan sirketler Antalya’da faaliyet gosteren gercek sirketlerdir. Firma
isimleri piyasadaki rekabetleri goz Oniine alinarak arastimada kullanilmamaistir. Arastirmadaki

firmalar, Antalya Bolgesi’nde yer alan yazilim firmalar1 arasinda one ¢ikan firmalardir.

3.1.1 A Firmasi
3.1.1.1 A Firmasi Tanitim

Sirket misyonunu “Miisterilerimizin basarilar1 i¢in deger saglamak amaciyla uluslararasi
kalite standartlarinda hizmetler ve iiriinler iiretmek.”; vizyonunu “Hizmet sektoriinde, yurt
icinde ve yurt disinda dogru acilimlar ile anahtar teslimi, katma degerli ¢6ziimler sunan,
teknolojik gelismelere hizla uyum saglayan, degisimi yoOnlendiren, i¢ ve dis paydas
memnuniyetini en list diizeyde tutan, yerli ve yabanci is ortaklarmin birinci derecede tercih

ettigi, Tiirkiye ¢apinda bir sirketler grubu olmak.” seklinde tanimlanmustir.
Sirket degerlerini;
e “Miisterinin isteklerine verilen 6nem;
e Ortaklk Yaklagima,
e Sonug odaklilik,
e Zamanlama ve Aciliyet Bilinci,

Yaraticilik.”

olarak belirlemistir (Kavramlar sirket web sitesinden alimmustir, 2011).
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3.1.1.2 Firmanin 2010 Y1ih Yenilige Yonelik Faaliyetleri
Firmanin 2010 yilinda gerceklestirdigi kurumsal faaliyetler asagidaki gibidir :
e Istihdam sayisini arttirmustir (2 mavi yaka, 2 beyaz yaka, 3 stajyer istihdam etmistir).

e Mevcut miisteri portfoyline yeni firmalar kazandirmistir (firma miisteri sayismi %70

arttirmistir).
e Hizmetleri arasina web tasarimi, sosyal medya tasarimimi da eklemistir.
e Firma satis kadrosu olusturmustur.
e Devlet hibe destekleri i¢cin proje bagvurularinda bulunmustur.
e Firma yeni bir ofise tagmmustir.

e 2010 son ¢eyreginde B Firmasmin kiiciilme stratejisi nedeniyle, B Firmasmin

miisterilerine de hizmet vermeye baslamistir.

e Firma internet altyapisin1 genisletmek amaciyla kendi sunucularmi (server) satin

almigtir.

3.1.2 B Firmasi
3.1.2.1 B Firmasinin Tanitim

Hollanda ve Tiirkiye’de ofisleri ve operasyonu olan Kurumsal Entegrasyon ve Yazilim

firmasidir.

Tiirkiye’deki operasyonlar1 Kurumsal Igerik Yonetimi, Bilgi Portallari, Uygulama

Gelistirme ve Entegrasyon konularinda devam etmektedir.

Firma; finans, saglik, turizm, insaat, hukuk, ulasim ve kamu gibi sektorlerde deneyime
sahiptir. Hemen her sektoriin 6nde gelen firmalariyla ¢alisarak Hollanda, Belgika, Almanya,

Ingiltere ve Tiirkiye'de faaliyet gostermektedir.

B Firmas1 2000 yilinda, kurumsal portallar, gelismis websiteleri, intranetler ve web
uygulamalar1 gelistirmek iizere kurulmustur. B Firmasi’nin Enschede (Hollanda), Zwolle
(Hollanda) ve Antalya’da ofisleri bulunmaktadir. Yonetim binas1 Enschede’de Business &
Science Park'ta bulunmaktadir. B Firmasinin aralarinda web gelistiricilerinin, proje

yoneticilerinin ve tasarimcilariin bulundugu 25 calisan1 bulunmaktadir.
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B Firmasi, gelismis ve cok ziyaret edilen websiteleri, intranetler ve web portallar

gelistirmek i¢in kullanilan iBOLT Portal i¢in Magic Software’in is ortagidir.

B Firmasi, bir yazilim gelistirme sirketidir. B Firmasi c¢alisanlarina rahat bir ortam
olusturmak; yeni fikir, ¢6zim ve bakis agilarmi paylagsmalarmi saglamak i¢in yatay bir
organizasyon yapist olusturmustur. Calisanlarina kisisel gelisimi i¢ine§itim saatleri tahsis

etmektedir.

3.1.2.2 Firmanin 2010 Y1ih Yenilige Yonelik Faaliyetleri
Firmanin 2010 yilinda gerceklestirdigi kurumsal faaliyetler asagidaki gibidir :
o Kiigiilme stratejisine girmis, isten personel ¢ikarilmistir.

e Web sitesi tasarimi hizmetini biinyesinden ¢ikarmis, sirketlere 6zel program yazilimini

hizmetleri arasia almistir. (Hastane Hasta Kabul Sistemi yazilim1 gibi.)
e Android telefon yazilimlar1 gerceklestirmeye baglamistir.
e Kendisine 6zel web arayiliz miisteri yonetimi sistemini gelistirmistir. (CMSv2)

e Sosyal Medya Uygulamalar1 tasarimlar1 yapilmaya baglanmis, konuyla ilgili diinya

capinda egitim veren firma haline gelmistir.

3.1.3 C Firmasi
3.1.3.1 C Firmasi1 Tanitim

Firmanin vizyonu “Yaptigimiz her iste farkliliklar yaratarak calistik. Daha 1yi ve kaliteli
hizmeti ilke edindik. Miisterilerimizin ve ¢alisganlarimizin mutlulugu iizerine kurulu bir
sistemimiz var. Uzun vadeli diisiiniir iligkilerimizi herkesin kazanacagi bir sistem tiizerinde
siirdiiriiriiz. Soziine giivenilen bir firmayiz. Ogrenen bir organizasyon yapimiz var. Siirekli
ogreniriz ve degisimi yasam bi¢imi olarak benimsiyoruz. Hatalarimizi 6grenme firsat1 olarak

goriiyoruz.” seklinde tanimlanmaistir.

Firma daha 6nce farkli sektorde bulunurken 2010 yili ilk ¢eyreginde C Firmasi olarak

farkli bir bilisim sektoriinde ¢alismalarmi yiiriitmeye devam etmektedir.

2010 yilinda kurulan sirket Antalya ili ve cevresinde Magic Software is ortag
olmustur. Kurulusundan bu yana gecgen silirede faaliyetlerini Antalya Lara bolgesi’nde ve

Akdeniz Universitesi Teknokenti’nde yiiriitmektedir. Tiirkiye genelinde faaliyet gdsteren tiim
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yazilim firmalar1 arasinda gii¢lii rakiplerinin oldugu bilinciyle siirekli 6grenmeye ve
gelismeye odaklanmis  sirkette tiim siirecler kalitede miikemmellige wulasmak i¢in

diizenlenmistir.

“C Firmas1 olarak amacimiz, firmamizi ilimizde ve iilkemizde kalite,fiyat ve verimlilik
acisindan rekabet edebilir diizeyde hizmet iiretebilen bir miiessese haline getirmektir. “En iy1
yatirimin insan kaynagina yapilan yatirim” oldugu felsefesinden yola ¢ikarak sirketimizde
tim calisanlar siirekli olarak cesitli konularda egitilmektedir.” seklinde sirket degerini

tanimlamistir.

3.1.3.2 Firmanin 2010 Y1ih Yenilige Yonelik Faaliyetleri

Firmanin 2010 yilinda gerceklestirdigi kurumsal faaliyetler asagidaki gibidir :

Firma kurulusunu tamamlamstir.
e Satis kadrosu olusturmus, reklam kampanyalar1 baslatmstir.

e Firma daha dnce Tiirkiye’deki Magic Software’in tek is ortagi olan B Firmasi’ndan bu

iinvani almigtir.
e Istihdam yaratmaya baslamistir.
e B Firmasi’nin hastane yazilimlarina ortak olmustur.

e Sirket sektore A Firmasi ortakligi ile girmis olup, 2011 yili 3. ¢eyrekte ortakliklarini

bitirmistir.

3.2 Sirketlerin Uriin/Hizmet Karsilastirmasi

Tablo 3.1°de de goriildiigii gibi Antalya’da ayni sektordeki bu {i¢ yazilim firmasinin
inovasyon ve iiriin farklilastirmasi yoniinden ortak 6zelligi yoktur. Bu yiizden bu sirketler
rekabet ederken ikili rekabet etmekte ve ortak 6zelligi olmamasina ragmen pazar hacmi
bakimmdan yakin firmalardir. Oyun Teorisi yaklagiminda da iistiinliik stratejisi ¢oziimiine

bakildiginda firmalarin ikili rekabet i¢inde oldugunu goriilmiistiir.
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Tablo 3.1 Cahsma Sirasinda Yapilan Goézlem Sonucu Olusturulmustur

(2010 Yih Uriinleri)
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Uriin isimlerini terim olarak agiklanirsa:

Web Sitesi: web lizerindeki sayfa ve hizmet biitliniidiir. Bir web sitesi, en c¢ok

kullanilan HTTP protokolii basta olmak tiizere HTTPS veya gercek zamanli veri

akisi (streaming media) hizmeti veriyor olabilir. Web siteleri, ¢ogunlukla bir alan

ad1 (Domain name) lizerinden hizmet verir (Vikipedi, 2011a).

Icerik Yonetim Sistemi: (Ingilizce: Content Management System, kisaca CMS) katilime1
teknikler ile belge ya da benzeri igeriklerin yaratilmasma ve diizenlenmesine yardimci
olan yazilim dizgeleridir. Cogu zaman bir web sitesi hazirlamak, web sayfalarinda
bulunan bilgilerin arzu edilen sekilde goriintiilenmesini saglayan yazilimlar olarak dar
anlamli bir tanimla deginilen igerik yonetim sistemleri, uluslararasi platformda bir¢ok
organizasyon i¢in zorunluluk haline gelen modern bir varlik (assef) yonetimi teknigi
olmustur. Giinimiizde icerik yonetim sistemleri kendi igerisinde boliinmiis
bir yazilim endiistrisi haline gelmis, sayisiz yazilim firmasmin {riinleri ile birlikte

bircok agik kaynak kod projesini barindirmaktadir. Igerik ydnetim sistemi, ortak ¢aligma
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gerektiren ortamlardaki is akisini yonetmeyi saglayan iglemler biitiiniidiir. Bu islemler

manuel veya bilgisayar tabanli olabilir (Vikipedi, 2011b).

Android Yazilim: Linux Isletim Sistemi tabanli bir mobil cihaz isletim sistemidir.
Google ve Open Handset Allience tarafindan kodlanmis Linux Isletim Sistemi tabanli bir
mobil cithaz (PDA ve cep telefonlar1) icin gelistirilmis agik kaynak kodlu bir igletim
sistemidir (Vikipedi, 2011c).

Patentli Uriin: Uriin veya bulus sahibine, icat ettigi {iriiniin satis1, pazarlanmasi,
cogaltilmasi, bir benzerinin iiretilmesi gibi alanlarda ayricaliklar getiren resmi bir belge ve

unvandir (Vikipedi, 2011d).

Grafik Tasarim: Bir mesaj1 iletmek, bir gorseli gelistirmek veya bir diisiinceyi
gorsellestirmek i¢in metnin ve gorsellerin algilanabilir ve goriilebilir bir diizlemde, iki
boyutlu veya ii¢c boyutlu olarak organize edilmesini igeren yaratict bir siirectir. Baski,
ekran, hareketli film, animasyon, i¢ mimari, ambalaj tasarimi gibi bir¢ok ortamda dijital
veya dijital olmayacak bir sekilde uygulanabilir. Grafik tasariminda ve grafik sanatlarda,
gorsel sanatlarin temel ilkeleri olan hizalama, denge, karsithik, vurgulama, hareket,

goriintii, oran, yakinlik, tekrarlama, ritm, ve birlik gecerlidir (Vikipedi, 2011e).

Sosyal Medya Tasarimi: Bireylerin ortak ilgi alanlari, aktiviteler gibi konularda birbirleri
ile baglant1 kurarak sosyallesmelerini saglayan mobil ve internet servislerinin {izerinde
calistig1 platform yazilimidir. Kullanici igeriginin, kisinin kendisi tarafindan yayinlandigi,
paylasildig: her tiir platformun genel adidir. Bilindigi gibi Sosyal medya (Ingilizce: Social
Media), kisilerin internet lizerinde birbirleriyle yaptigi diyaloglar ve paylasimlarin
biitiiniidiir.  Sosyal aglar, insanlarin birbiriyle icerik ve bilgi paylasmasini
saglayan internet siteleri ve uygulamalar sayesinde, herkes aradigi, ilgilendigi igeriklere
ulasabilmektedir. Kiigiik gruplar arasinda gergeklesen diyaloglar ve paylagimlar giderek,
kullanici bazli igerik (Ingilizce: UGC-User Generated Content) iiretimini giderek
arttrmakta, amator icerikleri dijital diinyada birer degere doniistiirmektedir (Vikipedsi,

20119).

Yazilim Entegrasyon: Capraz platform tabanli zengin Internet uygulamalarinin web
platformu {izerinde  gelistirilmesi ve  dagitilmast amaciyla farkli  marka

yazilimlar tarafindan yayimlanan bir yazilim gelistirme kitidir (Vikipedi, 2011g).



96

15

10

Cok Oldukga Kismen Biraz Hig

M Firmalar arasinda giiglii rekabet vardir

M Sirketler rakiplerin is aktiviteleri hakkinda sistematik olarak
bilgi toplar

M Sirket kendi uygulamalariyla rakiplerinin uygulamasini
karsilastirir.

Sekil 3.1 Firmalar Arasindaki Rekabet Ortamm
Kaynak: 3 firmamn yilsonu faaliyet raporlarindan uyarlanmistir, 2010

Arastirmadaki firmalar, Antalya Bolgesi’nde yer alan yazilim firmalar1 arasinda one ¢ikan
frmalardir. Diger verilere baktigimizda, firmalarm iirettikleri {irtinler ve sunduklar1 hizmetler
icinde ilk swray1r ortalama %23’lik payla yazilim gelistirme almaktadir. Ikinci sirada
danigsmanhik hizmeti (%17), {giincli swrada donanim iretimi (%12) yer almaktadir.
Arastirmadaki bilisim firmalarinin cirolar1 50,0008 ile 900,000$ arasinda degismektedir.
Firmalarin aragtirma ve gelistirme biitgeleri 15,000 ile 300,000$ arasindadir. Arastirmaya
katilan firmalar biitgelerinin yaklasik %80lik bir bolimiinii arastirma ve gelistirmeye
ayirmaktadirlar. Firmalar biit¢elerinin biiyiik bir boliimiinii AR-GE ayirmalarina ragmen, bu
miktarlarin diinyadaki basarili bilisim firmalariyla karsilastirildiklarinda oldukca kisith
oldugu goriilmektedir. Kiimelenmede firmalarm birlikte rekabet etmeleri kendilerini yenileme
ve gelistirmelerinde onemli rol oynamaktadir. Bilisim sektoriinde rekabet avantaji yaratan en
onemli ti¢ faktor ¢aligmaya katilan firmalar tarafindan sirasiyla yenilik¢ilik, iirlin kalitesi ve

performansi, ve etkin satig sonrasi hizmet olarak degerlendirilmistir.

3.3 Sirketlerin Personel Ahminda Karsilastigi Ortak Sorun: Bilisim Uzmani

2009-2010 yillarinda bu ii¢ sirket inovasyona daha fazla ayak uydurmak i¢in personel
istihdaminda bilisim uzmanina 6nem vermistir. Sekil 3.2°ye gore sirketlerin personel alimi
yaparken giicliikle karsilagsma oranlar1 sirasiyla %38.1, %39.4, %40.8 olarak belirlenmistir.
Bilisim uzmalig1 gerektiren durumlar i¢in personel alma veya almay1 deneme oraninin diistik

kalmasinda personelin yiiksek maas beklentisi, {liniversite mezunu oraninda kurslar
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araciligiyla bilgi Ogrenilmesi, Antalya ve g¢evresinde bilisim alaninda yeterince kalifiye

eleman bulunamamasi gelmektedir.

Bilisim (BiT/BT) uzmanhgi
gerektiren durumlarigin 7
personel alma ya da almayi

deneme orani

e
wo

Bilisim (BiT/BT) uzmani alan

. . 40,8
veya almayi deneyan girisimlerin 39.4
personel alimiyaparken giglikle 33,1'

karsilasma orani
0 10 20 30 40 50

A firmasi B firmasi M C firmasi

Sekil 3.2 Girisimlerde Bilisim Uzmani Alim1 ve Alimda Giicliikle Karsilasma Oranlari

Kaynak: 3 firmanin yilsonu faaliyet raporlarindan uyarlanmistir, 2010

Bu ii¢ firmanin yaptig1 benzer anket ¢alismas1 2002 yilinda TUBISIAD (Tiirkiye Bilisim
Sanayicileri Dernegi), “Bilisim Calisanlar1 Anketi” gerceklestirmistir. Calisanlar tarafindan
degerlendirilen sektér i¢in yapilan ankette, “Tirkiye’de Bilisim Sektoriiniin Gelisimi”

raporunda bazi sonuglara ulagilmistir:

e (Calisanlarin aldig1 ticretler bir¢ok sektordeki iicretlerden ve hatta bazi diger tilkelerdeki
bilisim ¢alisanlarmin aldig1 ticretlerden yiiksek goriinmektedir.

e Personel en kiigiik bir memnuniyetsizlikte daha yiiksek bir ticretle baska sirkete gecis
yapmaktadir.

e (alisan personel yas1 30 yasin altindadir.

e (Calisanlarin %70°1 bilgisayar mithendisligi mezunudur.

e Bilisim sektorii calisanlarinin agirlikla 6zel sektérde bulundugu goriilmektedir.

Sekil 3.3’te de goriildiigii gibi, bilgisayar kullanilan girisimlerde, personelin biligim
teknolojileri kullanim becerilerini gelistirmek veya yiikseltmek amaciyla egitim imkani
saglayan girisimlerin oran1 2010 yilinda sirasiyla bilisim kullanicilar1 i¢in %8.6, %8.9 ve

%38.6; bilisim uzmanlar1 i¢in %6.3, %6 ve %6.5 olarak ger¢eklesmistir.
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Sekil 3.3 Personeline Bilisim Teknolojileri Egitimi Saglayan Girisimlerin Orani

Kaynak: 3 firmanin yilsonu faaliyet raporlarindan uyarlanmistir, 2010

Bilisim teknolojilerinin dogrudan yarattigi istthdam olanaklar1 yaninda ekonominin
genelinde bu teknolojileri kullanma becerisine sahip kisilere olan talebi de arttirmaktadir.
Bilisim teknolojileri istthdammin normal istihdama oranindaki azalis egimine karsilik, bilisim
teknolojileri istihdaminin toplam istihdama oraninda yillar itibariyle belirgin bir artis s6z

konusudur.

3.4 Arastirma Problemi ve Coziimii
3.4.1 Cahsmanin Onemi

Bu ¢aligma Antalya’da bulunan 3 yazilim firmasinin inovasyon stratejilerinden hangilerini
benimsediklerini tespit etmek ve inovasyon yapmalarmi etkileyen faktorleri arastwrmak
amaciyla yapilmistir. Antalya Bolgesi’nde yer alan 3 firmanin rekabet giicleri, inovasyona
yonelik faaliyetleriyle aciklanmistir. Boylece Antaya Bdolgesi’de bilisim sektoriiniin rekabet
ortami ve rekabetin inovasyonu daha da giiclendirdigi, 6zellikle bilisim firmalarinda

inovasyonun zorunlu halde oldugu sunulmustur.

3.4.2 Calismanin Amaci

Oyun Teorisi yardimiyla risk kosullarinda yazilim isletmelerinde en karli ve inovatif
iretim zamani, dogru zamanda dogru iiriin se¢cimi yapmaktir. Bu amagla incelenen
isletmelerin iiretim dallarina iligkin istihdam sayisi, iiriin/hizmet ortaya ¢ikarma zamani, kar

oranlar1 gibi degerlerinden yararlanilmistir. Ayrica firmadan alian {iriinlerin ve faaliyetlerin
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agirlik derecelerine gdre kazang-kayip matrisleri olusturulmustur. Incelenen isletmeler igin
bilisim uzmani kosullarina uygun tiretim planlar1 Oyun Teorisi matris modeliyle elde edilmis
ve karsilagtirilmistir. Bu sekilde en az riskli optimum isletme planlar1 elde edilmis, planlara

gore rekabet hareketleri belirlenmistir.

Firmalarin Ar-Ge faaliyetlerine sermayelerinin ne kadarmi ayirdiklari, yenilik yaklagimi
olarak miisteriyi yOnlendiren, miisteriye gore yonlenen ve miisteriyi dikkate almayan
yaklagimlardan hangisinin/hangilerinin benimsendigi tespit edilmeye ¢alisilmaktadir. Ayrica
inovasyon stratejilerinden saldirgan, savunmaya yonelik, taklit¢i ve bagimli stratejilerden
hangisi/hangileri firmalar tarafindan uygulanmaktadir sorusuna cevap aranmaktadir. Bu vevap
aranirken firmalardan aliman verilere gore olusturulmus tablolar ve grafiklerden
yararlanilmistir. Firmalarin inovasyon faaliyetlerini siirdiiriirken hangi kaynaklardan destek

aldiklar1 konusu da yine bu boliimde ortaya konmaktadir.

3.4.3 Calismanin Yontemi ve Varsayimlan

Metodoloji boliimiinde firmalarin inovasyon yapmasii etkileyen faktorlerin neler oldugu
tespit edilmeye calisilmis ve tablolarla gosterilmistir. Bu konuda firmalarin inovasyon

faaliyetleri oyun teorisi ile analiz edilmeye ¢alisilmistir.

Sonu¢ boliimiinde ise, arastirma sonucu elde edilen bulgularm genel yorumlarmna yer
verilerek firmalarm benimsedikleri inovasyon stratejilerine ve onlar1 inovasyon yapmada

etkileyen faktorlerin neler olduguna yer verilmistir.

Arastirma, Antalya Bolgesi’nde faaliyet gosteren ii¢ isletmeyi kapsamaktadir ve Ocak

2011 - Eyliil 2011 tarihlerinde gerceklestirilmistir.

Isletmelerin birinde (A Firmasmda) calisilmis, diger iki isletmenin ortaklar1 ile
goriistilmistiir. Her 3 yazilim firmasinda gergeklesen inovasyonlar, yazilimlar 9 ay siireyle
gozlemlenmis, firmalardan gelen Oneriler cercevesinde bazi diizeltmeler yapilarak veri

toplanmustir.

Arastirmanin esas materyalini, 2011 Ocak-2011 Eyliil donemine iliskin olarak firmalardan
alman rekabet unsurlari, ¢calisan sayisi, android yazilim sayisi, patentli iirlin sayis1 gibi 10
tane veri olusturulmustur. Bu veriler kullanilarak firmalarin stratejileri oyun teorisi yontemi

ile incelenmis ve aralarindaki lider belirlenmistir.
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Calismay1 yaparken izleyenecek asamalar agsagidaki gibi siralanmustir:
1. Oyuncular Kiimesinin ve Stratejilerin Belirlenmesi
2. Oyun Tiirliniin Belirlenmesi ve Oyun Matrislerinin Olusturulmasi

3. Oyun Matrislerinin Coziilmesi

3.4.4 Verilerin Degerlendirilmesi

Arastirmada elde edilen verilerin degerlendirilmesinde Oyun Teorisi igin stratejilerin

karsilastirilmasi, kazang-kayip matrisi, 6lceklendirme teknikleri kullanilmastir.

Tablo 3.10°da firmalardan alinan veriler mevcuttur. Bu verileri kullanarak firmalarm hangi

inovasyon stratejilerini uygulayarak lider oldugu bulunmaya ¢aligilmistir.

Sektorel piyasa ortalamasi olusturulurken ele alinan 3 firmaya rakip degerlendirilebilecek
Antalya’da 4 firmadan (etiklik amaciyla bu firma isimleri agiklanmamistir) aliman verilerle
hesaplanmistir (Rakip firmalardan alman veriler yaklasik rakamlardir. Firmalar tiim sorular:

cevaplamamustir).

Tablo 3.2 Firmalarla Ilgili iiriin/hizmet iiretme yetenekleriyle ilgili veriler (1)

veri | Firma Adi A B C Sektorel Sektor
no: Firmasi | Firmasi | Firmasi | Piyasa Hedefi
ri Adi

Ve di (9 ay) Ortalamasi
Web  sitesi  sayist  (lirlin | 72 207 - 116 219

1 ciktist), aylik
Dinamik web sitesi 29 194 - 100 221
Statik web sitesi 33 13 - 16 20

2 Icerik  Yonetim  Sistemi | 27 102 - 106 118
Isteyen Miisteri Sayist

3 Personel sayist 12 26 5 9 24

4 Uzman Personel (Yazilimer) | 4 17 2 6 17
Sayisi

5 Patentli Uriin Sayis - 2 1 2 2

6 Grafik Tasarim Uriin say1s1 54 - - 73 91




7 Sosyal Medya  Tasarimi | 27 63 - 74 85
Sayisi

8 Hibe Projesi Sayisi 3 1 1 2 2

9 Ar-GE ye ayrilan yaklasik | 200 2300 1200 1100 1000
biitge (bin TL)

10 Yaklagik kar miktar1 (bin TL) | -90 540 300 630 430
Is bitirme siireleri (yazilim,

11 web sitesi i¢in) saat 45 30 60 160 25

12 Personel  egitimi  siireleri | 216 432 144 372 360
(saat)

14 Miisteriye ~ verilen  iiriin | 144 414 72 310 451
kullanma egitimi sayis1 (saat)
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Tablo 3.2°te firmalardan alinan tiim verilerin 9 aylik donemdeki ¢iktilar1 yer almaktadir.

Sektorel piyasa ortalamasi ve sektor hedefi

olusturulmustur.

Tablo 3.3 Firmalarla Ilgili iiriin/hizmet iiretme yetenekleriyle ilgili veriler (2)

7 firmadan alman ortalama verilerle

Uriin/hizmet bitis siiresi

Uriin/hizmetin sagladig kar

(adam/saat) (bin TL)

8 k=

: - :

g = ;= £ z

Z g § F z| 5| % g § F z g

E 9 Z = s 5 E O B3 = s 3

8 5 5 2 & > & = | 8 5 5 5 = = & 7

27 .;:: 2 < 0 O 0 “— .;:: 2 < 172] O 0

z 3 2 w < 2 - > % 0 L wn < 2 — o

2 - ~ = g F g £ 2 | == g £ g s

7 = “ B B8 9~ | ® E| = 2 72 x4 E 8 ¥ z| T og| %

o 2 = 8 & = a2 > 8 5] o 2 = O % = a2 > B o

S % 5 %& g5 Z3F 2 32 5Ez2ZE £z 7 i 2

2 5| 2w = 8 38 a & o= 2 5| 2 n =2 O & «a & T
A Firmasi 810 32 54 4 750 607.5 23,63 108 2,53 400
B Firmasi 2325 90 - 9 248 4.650 45 - 253 200
C Firmasi _ _ _ _ 300 - - - - 200

Not: Veriler 9 aylik donem verileridir (2010 yih — Ocak-Eyliil).
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Yontemi uygularken A, B, C firmalarini ikili olarak karsilastirarak oyun teorisi yontemiyle

rekabet stratejileri analiz edilmis, verilere gore inovasyon yapma tistiinliikleri arastirilmastir.

Rekabet analizini yaparken Tablo 3.3’deki ayni stratejiler ikililer halinde 6lgeklendirilerek

kullanilmastir.

Her iki oyuncu i¢in muhtemel stratejileri belirledikten sonra oynanacak olan oyunun ne tiir
bir oyun oldugu belirlenmesi gerekir. Bir oyun sifir toplamli, sabit toplamli bir oyun da

olabilir.

Oyunlarin hangi oyun olduguna karar verdikten sonra yapilmasi gereken ilk sey bir oyun
matrisi olusturmaktir. Oyun matrisini olusturmak i¢in ¢esitli metodolojiler uygulanip cesitli
araclar kullanilabilir. Arastirmada, ii¢ sirketin de ortagr ve danismani olan kisiden, sirket
yoneticilerinden ve yazilim uzmanlarindan puanlamalar alinarak tablolardaki veriler
olusturulmustur. Olceklerde ve stratejilerde kullanilan puanlarin dnem derecesi karsilig1 Tablo

3.4’te gosterilmistir.

Tablo 3.4 Oyuncularin Strateji Karsilastirma Skalasi

Karsilastirma Skalasi

9 | A Oyuncunun Stratejisi B Oyuncunun Stratejisine Gore Mutlak Derecede Oneme Sahiptir

8 | A Oyuncunun Stratejisi B Oyuncunun Stratejisine Gore Cok Fazla Derecede Oneme Sahiptir

7 | A Oyuncunun Stratejisi B Oyuncunun Stratejisine Gére Daha Fazla Oneme Sahiptir

6 | A Oyuncunun Stratejisi B Oyuncunun Stratejisine Gore Fazla Derecede Oneme Sahiptir

5 | A Oyuncunun Stratejisi B Oyuncunun Stratejisine Gore Yeterli Derecede Oneme Sahiptir

4 | A Oyuncunun Stratejisi B Oyuncunun Stratejisine Gére Orta Derecede Oneme Sahiptir

3 | A Oyuncunun Stratejisi B Oyuncunun Stratejisine Gére Az Derecede Oneme Sahiptir

2 | A Oyuncunun Stratejisi B Oyuncunun Stratejisine Gére Daha Az Derecede Oneme Sahiptir

1 | A Oyuncunun Stratejisi B Oyuncunun Stratejisine Gére Cok Az Derecede Oneme Sahiptir

0 | A Oyuncunun Stratejisi B Oyuncunun Stratejisine Gore Esit Derecede Oneme Sahiptir




Tablo 3.5 Firmadan alnan strateji puanlamalar — A Firmasi

STRATEJI PUAN
Web sitesi sayisi arttirilmast 3
-Dinamik web sitesi sayis1 arttirilmasi (Statik+CMS) 4
-Statik web sitesi sayis1 arttirilmasi 2
Android yazilim sayis1 arttirilmasi 8
Patentli {irlin sayisinin arttirilmasi 8
Grafik tasarim trtnleri arttirilmasi 1
Sosyal Medya Tasarim iiriinlerinin arttirilmasi 7
Yazilim entegrasyonu projeleri sayisimn arttirilmasi 9
Personel Sayisinin arttirilmasi 3
Uzman Personel (Yazilimei) sayisinin arttirilmasi 8
Hibe projeleri sayisinin arttirilmasi 3
AR-GE biitgesinin arttirilmasi 6
Is bitirme siirelerinin azaltiimasi 5
Personel egitimi siirelerinin arttirtlmast 7

Tablo 3.6 Firmadan alinan strateji puanlamalar1 — B Firmasi

STRATEJI PUAN
Web sitesi sayisi arttirilmast 1
-Dinamik web sitesi sayis1 arttirilmasi 1
-Statik web sitesi sayis1 arttirilmasi 1
Android yazilim sayis1 arttirilmasi 7
Patentli {irlin sayisinin arttirilmasi 9
Grafik tasarim trtnleri arttirilmasi 1
Sosyal Medya Tasarim {iriinleri arttirtlmasi 1
Yazilim entegrasyonu projeleri sayisimn arttirilmasi 8
Personel Sayisinin arttirtlmasi 6
Uzman Personel (Yazilimei) sayisinin arttirilmasi 8
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Hibe projeleri sayisinin arttirilmasi 6
AR-GE biitgesinin arttirilmast 5
Is bitirme siirelerinin azaltilmast 6
Personel egitimi siirelerinin arttirilmast 7

Tablo 3.7 Firmadan alinan strateji puanlamalari- C Firmasi

STRATEJI PUAN
Web sitesi sayisi arttirilmast 1
-Dinamik web sitesi sayis1 arttirilmasi (Statik+CMS) 2
-Statik web sitesi sayis1 arttirilmasi 1
Android yazilim sayis1 arttirilmasi 2
Patentli {irlin sayisinin arttirilmasi 9
Grafik tasarim {riinleri arttirilmasi 3
Sosyal Medya Tasarim iiriinleri arttirilmast 6
Yazilim entegrasyonu projeleri sayisimn arttirilmasi 8
Personel Sayisinin arttirtlmasi 2
Uzman Personel (Yazilimei) sayisinin arttirilmasi 7
Hibe projeleri sayisinin arttirilmasi 6
AR-GE biitgesinin arttirilmasi 4
Is bitirme siirelerinin azaltiimasi 3
Personel egitimi siirelerinin arttirtlmast 5
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Arastirmada kullanilan 10 farkli strateji ve 3 farkhi sirket bulunmaktadir. Oyun matrisi

olusturulmadan Once sirketleri ve stratejileri karsilastiracak oOlgekler puanlamalara gore

¢izilmistir. Olgekler; iki oyuncunun puanlarmin fark: alindiktan sonra, &lgekte farka gore

hangi oyuncu daha agirliktaysa, matriste o oyuncunun hiicresine pozitif yazilmaktadir.

Hiicrelere puanlar1 yazarken, her zaman A oyuncusuna gore (matrisin sag tarafindaki

oyuncuya gore) puanlar pozitif yazilmaktadir. Aksi takdirde puanlar eksi (-) isareti alacaktir.

Eger her iki taraftaki puan ayni ise sonug 0 (sifir) ¢ikacaktir. Burada iki strateji esittir ve bu

strateji icin oyun dengededir sonucuna ulasilmaktadir.
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Oyuncularin stratejilerinin - ¢6ziim asamasinda 14 farkli stratejiden, 10 strateji
kullanilmistir. Bu stratejilerin se¢ilmesinin amaci; oyuncular arasi rekabette 6n plana ¢ikan,
inovasyon egiliminde daha fazla one geciren strateji olmalaridir. Bu 10 stratejiyi belirlerken
yukaridaki tablolarda (3.5, 3.6, 3.7) gosterilen puanlamalar degil, arastirmadaki yazilim
firmalarinin rekabet durumlarina gére en uygun olan stratejilerdir. Uygunluk, firma

yoneticilerinden alinan fikirlere gore belirlenmistir.

Yenilik tiretmeye yOnelik stratejiler i¢in eslesme durumlar1 asagidaki tabloda gosterilmistir.
1. Matris : A Firmasi (A) — B Firmasi (B)

2. Matris: C Firmasi(C) — A Firmas1 (A)

3. Matris : B Firmasi (B) — C Firmasi (C)

Tablo 3.8 Arastirmada Kullamlan Yenilik Uretmeye Yonelik Stratejiler

Kod: STRATEJILER

A;-Bi- C4 Dinamik web sitesi sayis1 arttirilmasi

A, -B, -C, Statik web sitesi sayisi arttirilmasi

As- B3-C; Android yazilim sayisi arttirilmast

A4~ By-Cy Patentli iirlin sayisinin arttirilmast

As- Bs- Cs Sosyal Medya Tasarim {irlinleri arttirilmasi

Ag¢- Bg- Cs Yazilim entegrasyonu projeleri sayisinin arttirtlmasi
As- B:-C, Uzman Personel (Yazilimci) sayisinin arttirilmasi
Ag- Bg- Cy Hibe projeleri sayisinin arttirilmasi

Ao- By- Cy AR-GE biit¢esinin arttirilmast

Ajo- Byg- Cyo | Personel egitimi siirelerinin arttirilmasi

3.4.5 Sirketler Arasindaki Inovasyon Ac¢isindan Rekabet Ustiinliigiiniin Oyun Teorisi

Yontemleri ile Belirlenmesi

e A Firmasi (A oyuncusu) ve B Firmasi (B oyuncusu) sirketlerinin inovasyon agisindan

rekabetciliklerinin karsilastirilmasi:



Stratejiler:

(A Ovyuncusu)
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(B Ovuncusu)

Aj: Dinamik web sitesi sayismnin

arttirilmasi

A,: Statik web sitesi sayis1 arttirilmasi

As: Android yazilim sayis1 arttirilmast

Ag: Patentli {iriin say1sinin arttirilmasi

As: Sosyal Medya Tasarim iirlinleri arttirilmast

A6:

A7:

As:

A9:

Yazilim entegrasyonu projeleri sayisinin
arttirilmasi

Uzman Personel (Yazilime1) sayisiin
arttirilmasi
Hibe projeleri sayisinin arttirilmasi

AR-GE biitgesinin arttirilmasi

Ajo: Personel egitimi siirelerinin arttirilmasi

B,: Dinamik web sitesi sayisinin
arttirilmasi

B,: Statik web sitesi sayis1 arttirilmasi

Bj3: Android yazilim sayis1 arttirilmasi

B4: Patentli iiriin sayisinin arttirilmasi

Bs: Sosyal Medya Tasarim iiriinleri
Arttirilmasi

Bs: Yazilim entegrasyonu projeleri

sayisinin arttirilmasi

B7: Uzman Personel (Yazilimci) sayisinin
arttirilmasi

Bs: Hibe projeleri sayismin arttirilmasi

By: AR-GE biit¢esinin arttirilmasi

Bio: Personel egitimi siirelerinin

Arttirilmasi
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A Firmasi B Firmasi
A Oyuncusu A1 B4 (B Oyuncusu)
O

N}
0
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N
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N}
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A1Byo

)
\J

987654;210123@56189

Yukarida A;B1,A1B2,ABs,......,A1B) stratejilerinin 6lgeklendirilmesi gosterilmistir.

A ve B Firmasmin karsilastirildig: diger stratejiler asagidaki gibi eslestirilmis ve Tablo 3.9’a

yazilmstir.

AsB1,A0B2,AsBs,. , A2Bio
A3B1,A3B2,AsBs,. , A3Bio
AsB1,A4B,A4Bs,. ..o ,A4B10
AsB1,AsB2,AsBs,. oo ,AsBio
AB1,A6B2,AeBs,. ..o ,ABi1o
A7B1,A7B2,A7Bs,. ,A7B1o
AgB1,AsB2,AsBs,. i ,AsBio
AoB1,A9B2,A9Bs,. ..ol ,A9Bio
A10B1,A10B2,A10Bs,........ .. ,A10B10o

e C Firmasi (C Oyuncusu) ve A Firmast (A Oyuncusu) sirketlerinin inovasyon

acisindan rekabetciliklerinin karsilastirmalart:

Stratejiler:
(C Oyuncusu) (A Oyuncusu)
C;: Dinamik web sitesi sayisinin Aj: Dinamik web sitesi sayisimin
arttirilmasi arttirilmasi
C,: Statik web sitesi sayisi arttirilmasi A;: Statik web sitesi sayisi arttirilmasi
C;: Android yazilim sayisi arttirilmasi Ajz: Android yazilim sayis1 arttirilmast

C4: Patentli iirlin sayisinin arttirilmasi Ag4: Patentli {irlin say1sinin arttirilmasi
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Cs: Sosyal Medya Tasarim {iriinleri arttirilmast  As: Sosyal Medya Tasarim iiriinleri

arttirilmast

Ce: Yazilim entegrasyonu projeleri sayisimin

Ag: Yazilim entegrasyonu projeleri
arttirilmasi

sayisinin arttirilmasi

C7: Uzman Personel (Yazilimci) sayisinin

A7: Uzman Personel (Yazilimce1) sayisinin
arttirilmasi

arttirilmasi

Cs: Hibe projeleri sayisinin arttirilmasi Ag: Hibe projeleri sayisinin arttirilmasi
Cy: AR-GE biit¢esinin arttirilmasi Ag: AR-GE biitgesinin arttirilmasi

Ci0: Personel egitimi siirelerinin arttirilmasi Ajo: Personel egitimi siirelerinin

Arttirilmast

C Firmasi A Firmasi

(C Oyuncusu) Ci A (A Oyuncusu)
N\
\J

987654321 1@3456789
CiA,
O

9 8 7 6 5 4 3 2

[
(e
[\
w
N
W
(@)

7 8 9

9 8 7 6 5 4 3 2

[
(e
[\
w
N
W
(@)

7 8 9




o]

I

[

[\
I~
w

Yukarida C1A;,C1A2,ClAs,......,C1A stratejilerinin 6lgeklendirilmesi gosterilmistir.

23 (Ws

[o)}
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C ve A Firmasmin karsilastirildig1 diger stratejiler ayni sekilde asagidaki gibi eslestirilmis ve

Tablo 3.9’a yazilmistir.

C A1, G AL, CA;,. .. , C A1
C3A1,G3A2,C3As,. e , C3A1o
C4A1,C4A2,ChAs,........ .. ,C4A 1o
CsA1,CsA2,C5A3,....nee.... ,CsAjo
C6A1,C6A2,CoAsz,...ecnn...... ,CsA10
CiA1,C7AL,CrAz,. e ,C7A10

CgA],CgAz,CgA3, ............. ,CgA]o



C9A1,C9A2,C9A3, ............. ,CgA]o

CioA

,C]oAz,C10A3, ........... C]()A]()

B Firmast (B Oyuncusu)

acisindan rekabetciliklerinin karsilastirmalart:

Stratejiler:

B Firmasi1 (B Ovyuncusu)

111

ve C Firmasi1 (C Oyuncusu) sirketlerinin inovasyon

C Firmasi1 (C Oyuncusu)

B]i

Bz:
B3:

B4:

Bs: Sosyal Medya Tasarim iiriinleri arttirilmasi

Bs

Bg

By

Bio: Personel egitimi siirelerinin arttirilmast

Dinamik web sitesi sayisinin
arttirilmasi

Statik web sitesi sayis1 arttirilmasi
Android yazilim sayis1 arttirilmasi

Patentli iirlin sayisinin arttirilmasi

: Yazilim entegrasyonu projeleri sayisinin

arttirilmasi

: Uzman Personel (Yazilimci) sayisinin
arttirilmasi

: Hibe projeleri sayisinin arttirilmasi

: AR-GE biitgesinin arttirilmasi

C]i

Dinamik web sitesi sayisinin

arttirilmasi

Cz:
C3:
C4:

C5:

C6:

C7:

Cs:

Cg:

Statik web sitesi sayis1 arttirilmasi

Android yazilim sayis1 arttirilmasi

Patentli iirlin sayisinin arttirilmasi
Sosyal Medya Tasarim iiriinleri

Arttirilmasi

Yazilim entegrasyonu projeleri
sayisinin arttirilmasi

Uzman Personel (Yazilimce1) sayismin
arttirilmasi

Hibe projeleri sayisinin arttirilmasi

AR-GE biitgesinin arttirilmasi

Cio: Personel egitimi siirelerinin

Arttirilmast
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B Firmasi C Firmasi Yazilim
B Oyuncusu B, C; (C Oyuncusu)
O
98765&@21 123456789
B.C,
N
A\

987654@210123456789
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98765&3210@234;6789

Yukarida B1C;,B,C;,BC;,......,BCy stratejilerinin 6lgeklendirilmesi gosterilmistir.

B ve C Firmasinin karsilastirildigi diger stratejiler ayni sekilde asagidaki gibi eslestirilmis ve
Tablo 3.9’a yazilmistur.

B,C1,B2Cy,BoCs,....e , Bo2Cio
B3Ci,B3C,,B3Cs,. ... , B3Cio
B4C1,B4Cy,B4Cs,....e.oee e ,B4Cio
B5C,B5C,,BsCs,........... ,BsCio
B6C1,B6C2,B6Cs,............ ,BsCio
B;C1,B7C2,B7Cs,.neeeeet. ,B7Cio
BsCi,BgCy,BsCs,. ... ,BsCio
BoC1,BoC2,BoCs,............. ,BoCio
B10C1,B10C2,B10Cs,.......... ,B10Cio

Olgeklerden alman gosterilmistir. Gézlem verileri Tablo 3.6, Tablo 3.7 ve Tablo 3.8 den
alinan strateji puanlamalarmm olgege gore farklar1 almarak bulunmustur. Ornegin; A;B;

gozlem verisini bulurken; (A; - B;) formuliinden yararlanilmistir.
1. Matris : A Firmasi (A) — B Firmasi (B)

2. Matris: C Firmasi (C) — A Firmasi (A)

3. Matris : B Firmasi1 (B) — C Firmasi (C)

eslesmeleri yapilmisti. Cikan son puanlamalar asagidaki tabloda (Tablo 3.10) verilmistir.



Tablo 3.9 Yazihm Firmalarin Strateji Verileri

Stratejiler Gozlem Stratejiler Gozlem Stratejiler | Gozlem Verileri
Verileri Verileri
(A)-(B) ©) - @A) (B)—(C)

A1By 1 CiA, 2 B.:C,; 3
A1B, 1 CiA; 1 B:C, 3
A1B3 5 CiA; 1 BC; 3
A1B4 5 CiA4 8 B:C4 5
A1Bs 4 CiAs 5 B:Cs 3
A1Bg 6 CiA¢ 7 B:Cs 4
A1B~ 5 Ci1A 6 B:C, 4
A1Bg 0 CiAs 5 B:Cs 2
A1By 3 CiAy 3 B,1Co 1
A1Byo 4 CiAq 4 B1Cuo 3
A,Bq 2 CA, 2 B,C, 1
AB, 0 CA; 1 B,C, 1
A,;B3 6 CA; 1 B,C; 5
A;By 6 C A4 8 B,C4 7
A,Bs 5 CrAs5 5 B,Cs 1
A,Bg 7 C,Aq 7 B,Cs 6
A,B 6 C,A; 6 B,C, 6
A,Bg 1 CrAs 5 B,Cs 4
A;Bo 4 CAy 3 B,Cy 3
AzByo 5 C2Aq0 4 B2Co 5
A3B; 2 C3Aq 4 B3;C, 7
A3B, 0 C:A, 5 B;C; 7
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Tablo 3.9. devam

A3B3 C3A; B3C;
A3By CsA, B;C4
A3Bs C3As5 B3Cs
A3Bg C3A¢ B3Cs
As3B~ C3A4 B3:C,
A3Bg CsAg B3Cs
A3By CsAy B3Co
A3Byg C3Aj B3Co
A4Bq CiA, B4C,
A4B, C4A; B4C,
A4B3 C4A;3 B4C;
A4By CiA4 B4C,
A4Bs C4As B4Cs
A4Bg C4A¢ B4Cs
A4B~ C4A4 B4C,
A4Bg C4Ag B4Cs
A4By C4Ay B4Co
A4Byo CiA1o B4Cyo
AsB; CsA, BsC,
AsB, CsA, BsC,
AsB3 CsA;3 BsC;
AsBy CsA, BsC4
AsBs CsAs5 BsCs
AsBg CsA¢ BsCs
AsB~ CsA4 BsC,
AsBg CsAg BsCs
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Tablo 3.9. devam

AsBy CsAy BsCo
AsByg CsAj BsCio
A¢Bq CoA; BsC,
A¢B> CoA, BsC>
A¢B3 CoAsz B6C;
AgB4 CsA4 BC
A¢Bs CoAs BeCs
A¢Bg CosAg BsCs
A¢B7 CsA7 B¢C,
A¢Bsg CoAg BeCs
A¢Bo CosAy BsCo
A¢B1o CeA1o BsCo
A-B; C/A,; B,C,
AB; CJA, B-,C,
A7B3 C/A; B,C;
A7B4 CrA, B-C;4
A7Bs CrAs B,C;s
A7Bg C7A¢ B,Cs
A7B~ C7A, B,C,
A7Bg C-Ag B,Cs
A7By C7Ay B,Co
A7Bqo C-7A1o B7Co
AgB;, CsA, BsC,
AgB; CsA, BsC,
AgB3 CsAjz BsC;
AgBy CsAy BsC4
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Tablo 3.9. devami

AgBs CsAs BsCs
AgBg CsAg BsCs
AgB~ CsA4 BsC,
AgBg CsAg BsCs
AgBy CsAy BsCo
AsBio CsAo BsCio
AyBy CoA, ByC,
AoB, CoA, ByC,
AyB3 CoAj3 ByC;
A9B4 CoAy ByC;4
AyBs CoAs ByCs
AyBg CoAg ByCs
AyB~ CoA; ByC,
AyBg CoAg ByCs
AyBy CoAy ByCo
A9Big CoAro ByCio
A10B4 CioAq B10Cy
A10B2 CiA; B10C,
Aq10B; CiA3 B10Cs
A10B4 CroAy B10Cs4
Aq0Bs CioAs B10Cs
A10Bs CroAs B10Cs
A10B; CrAs B10Cr
Aq0Bs CioAs B10Cs
A10By CioAy B10Co
A10B1o CioAio B10Cio
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Matrisideki degerler daha 6nce de anlattildig1 gibi yazilim, bilisim sektorii konusunda
uzmanlasmis, ele alman sirketlerde calisan yoneticiler, bilisim uzmanlar1 ve danigmandan

yararlanilarak elde edilmistir.

Tablo 3.9°dan alman gozlem sonuglarina gore; firmalar arasindaki rekabet stratejileri
sonucunda; A Firmasi ve B Firmasi, C Firmas1 oyunculari i¢in oyun matrisleri elde edilmistir.
Firmalar i¢in rekabette 6ne ¢ikmak, inovasyonda lider olmak ve pazar lideri olmak amagtir.
Dolayisiyla pazardan birinin pay almasi digerinin o pay1 kaybetmesi anlamma geleceginden
oyunun mantig1 “Kazan-Kaybet” seklini almistir. Bir tarafin kazanacagi Obiir tarafin

kaybedecegine esit olacagi i¢in de oyun sifir toplamli bir oyun olarak ele almacaktir.

Matrislere puanlamalar1 yerlestirdikten sonra, dlceklere gore isaret degisiklikleri yapilir.
Ciinkii; her zaman A oyuncusuna gore (matrisin sag tarafi) oyunun kazan-kaybet stratejisi
olusturulur. Olgeklerde puanlama B (matrisin iist tarafi) oyuncusu tarafindaysa; A oyunun

kaybedeni yani puani (-) isaretli olmaktadir.

A-B oyununun matirisi:

B Firmasi
(B oyuncusu)

B [B, |B; |Bs |Bs |Bs [B; [Bs [ By | By

A -1 |1 |5 |5 |4 |6 |5 |0 |3 |4

A, |2 |0 6 [-6 |5 |-7 |-6 |-1 4 -5

A; |2 |0 -6 |6 |-5 [-7 |6 [-1 |4 |-5

A Firmasi A, |5 7 1 1 2 0 1 6 3 2
(A oyuncusu)

As |2 4 2 12 |-1 (-3 |2 (3 0 -1

A¢ | 4 6 0 0 1 -1 |0 5 2 1

A; |3 5 -1 -1 |0 2 -1 (4 1 0

Ag |2 4 2 (-2 ]-1 3 (-2 |3 0 -1

A |0 |2 |4 |4 |3 |5 |4 |1 |2 |3




A-C oyununun matrisi:

A Firmasi

(A oyuncusu)

Al As [As [ A [As [A6 [Ar |As | As | Axo
|2t |1 |8 |5 |7 |6 |5 |3 |4
G l2 |t |1 |8 |5 |7 |6 |5 |3 |4
G |4 |5 |5 (2 |1 [ ]o |1 |3 |2
cole |7 18 o [3 |1 |2 |3 |5 |4
(ccol;ilrlﬁisslu) Cs |2 |1 |1 |8 |5 |7 |6 |5 |3 |4
G ls |6 |6 [-1 ]2 o |1 |2 |4 |3
G |5 |6 |6 [-1 ]2 (o |1 |2 |4 |3
G |3 [4 |4 |3 o [2 ] ]o |2 |1
G |2 [3 [3 |4 |1 |3 ]2 |1 |1 |o
Colda |5 |s (2|1 [a1]o |1 |3 |2

B-C oyununun matrisi:
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C Firmasi
(C oyuncusu)

Ci|C |G |Cy |Cs |[Cs |Cr |Cs [Co | Cro

By |3 |3 3 (-5 |3 4 14 (-2 |-1 |-3

B Firmasi By |7 7 1 -1 7 0 0 2 3 1
(B oyuncusu)

Firmalarin stratejilerine gore kazang-kayip matrisleri yukarida olusturulmustur. Bundan
sonraki asamada matrisler stratejilere gore firmalarin tercih ettikleri rekabet stratejilerine gore
sonuclandirilacaktir. Matrise gére oyunun hangi stratejiye sahip oldugu belirlenir. Firmalar
arasindaki rekabette taraflarin en biiyiik faydayr saglamak i¢in kullanabilecekleri
stratejilerinin arastirildigr bu modelde, oyun matrisini olusturduktan sonra yapilmasi gereken
tek sey bu matrisi ¢ozerek, her iki ¢ikar grubu i¢in de maksimum fayday1 saglayacak optimal
strateji birlesimlerini bulmaktir. Oyunun ¢6ziimiine ilk olarak es stratejiler veya tistiinliik

stratejilerinin varlig1 arastirilarak baslanr.

A-B oyun matrisinin ¢oziimii:



B Firmasi

(B oyuncusu)
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B, B, B; B, Bs Bg B, | Bg | Bo | Byo maxmin
A 1|1 |5 |5 |46 |5 o |34 |1
A 2 0) |6 |6 |-5 |7 |6 |1 |45 o
A Firmas: As 2010 |6 |6 |5 |7 |6 |1 |45 |o
(A oyuncusu) | s |7 [t |1 |2 |o |1t |6 |3 |2 |7
As 2 4 |2 |2 |1 |3 |23 |o |1 |4
As 4 |6 o Jo |1 |1 o |5 |2 |1 [e
A 3 |s |1 |1 ]o |21 |4 |1 |o |s
Ag 2 |4 |2 |21 |3 213 o |1 |4
Ao 0 |2 |4 |4 |3 |5 |41 |2]3 |2
Ao 1|3 |3 |3 |2 |4 |32 [1 ]2 |3
minmax | -3 | 0* 7 -7 |6 [-8 [-7 [2 |-5 |-6

Oyunun ¢dziimiine, oyunun stratejisine karar verilerek baslanir. Oncelik olarak, matriste

satirlarm en biyiiklerinin minimizasyonu, siitunlarm en kiicliklerinin maksimizasyonu

arastirilacaktir. Sonuca gore; satiryi, = siitunm,x, Oyunun tepe noktasi vardir. Her oyuncunun

optimal stratejisi esittir. Satir maxmin ve siitun minmax degerlerine baktigimizda oyunda es

strateji vardir. Yani; A oyuncusu A Firmasi; A, staratejisini yani statik web sitesi sayisini

arttirma stratejisini uyguladiginda; B oyuncusu B Firmasi B, stratejisi statik web sitesi sayisi

arttirilmasi stratejisi ile rekabette esit olmaktadir. Fakat oyunun degeri v=0 durumdadir. Oyun

dengeli oyundur. Bu oyunda kazanan-kaybeden oyuncu yoktur.

Bir oyunda oyunun degeri 0 ise bu oyun dengeli oyundur. minmax=maxmin=0 olmasi

oyuncularin esit stratejisi olmasi, v=0 olmasi oyunun dengeli olmasi1 kuralidir.

C-A oyun matrisinin ¢6zimii:



122

A Firmasi
(A oyuncusu)

A1 |A2 |As |Ag [As | Ag | A7 | As | Ag | Ajp | maxmin

G 201 |-1 |8 |5 |-7|-6|-5]3]4 |-1
C 2 ]-1 -1 -8 |5 |7 -6 [-5(-3[-4 ]-1
Cs 4 |5 5 2 1 -1 10 (1 [3 |2 5
Cs 6 |7 7 0 3 I [2 |3 [5 |4 7

C Firmasi

(C oyuncusu) | C 206 [-1 |8 |5 |7]6]|5]3]|4]1*
Cs 5 16 6 -1 12 (0 |1 |2 |4 |3 6
C; 5 16 6 -1 (2 [0 |1 (2 |4 (3 6
Cs 3 |4 4 -3 |0 2 1-110 (2 |1 4
C 2 |3 3 -4 (-1 [-3|-2([-1|1 |O 3
Cuo 4 |5 5 22001 -1 10 |1 (3 [2 5
Minmax |-2 [-1* (-1 |-8 |-5 |-7[-6]-5|-3]|-4

Sonuca gore; satiry, = sltunm,x Oyunun tepe noktast vardir. Her oyuncunun optimal
stratejisi esittir. Fakat tepe noktasi olmasina ragmen oyunda istiinliik stratejisi goriilmektedir.
Ciinkii oyunun degeri yani v=-1 olamaz. Oyunun degerini negatif kabul edip oyunun kazanini
A firmas1 dersek, strateji hatasi yapilmis olur. Bu durumda iki secenek vardir. Ya CsA;
hiicresini pozitif yapmak i¢in tiim satira rakam eklenir oyuna devam edilir ya da varsa oyunda
strateji aranir. Yukaridaki oyunda incelersek tstiinliikk stratejisi vardir. Oyuncular istiinliik
stratejisi uygulamadig1 zaman yani; C oyuncusu C Firmasi; Cs staratejisini yani sosyal medya
tasarim irilinlerini arttirma stratejisini uyguladiginda; A oyuncuusu A Firmasi A, stratejisi
yani statik web sitesi arttirilmasi ile rekabette esit olmaktadir. Oyuna C Firmasi baglar.
Kazang-kayip matrislerinde oyuna her zaman sag taraftaki oyuncu baslamaktadir. Oyuncular

istiinliik stratejsi uygularsa matris asagidaki seklini alir.
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A Firmasi
(A oyuncusu)

C Firmasi
(C oyuncusu) @

Oyunda C oyuncusunun stratejisi olan Cs yani, sosyal medya tasarim iirlinlerinin
arttirilmasi stratejisi, kendisine en yakin puanlamaya sahip olan C, stratejisini yani statik web
sitesi sayisinin arttirlmasi stratejisini oyundan elemektedir. Matrise bakildiginda C, stratejisi
ve C; stratejisi, Cs stratejisi ile esit puanlamaya sahiptir. Elemek i¢cin C, stratejisini tercih
edilmesinin nedeni, oyunun sonucunu degistirmeyacek olan stratejidir. Oyunda elemek i¢in
bu iki stratejiden birinin se¢ilmesi oyunun sonucunu degistirmemektedir. Strateji elendikten

sonra matris asagidaki seklini almistir.
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A Firmasi
(A oyuncusu)

|
A | A, 43 Ag|As | Ag | A7 | Ag | Ao | Ago
c |21 Il 8 |-5]-7]-6|-5]-3]-4
C: |4 |5 5! 2 |1 [-1|0 |1 |3 |2
C, |6 |7 7| 0 [3 [1 [2 |3 |5 |4
C Firmasi C |2 @ 'Ii ST 6534
(Coyuncusw) — Fo 15 {6 6: a2 |o |1 |2 |4 |3
C, |5 |6 dl 12 (o (1 |2 |4 |3
Cs |3 |4 4| 3o [2(-1]0 |2 |1
C |2 |3 3: 4 -1 (32111110
Cw |4 |5 §| 201 [-1fo |1 |3 |2
|
I

Oyunda {istiinliik stratejisi aranmaya devam edildiginde, sira A oyuncusuna gelmistir. A
oyuncusu Aj stratejisine yani android yazilim sayisinin arttirilmasi stratejisine en yakimn olan
Aj stratejisini eleyebilmektedir. Clinkli oyunda bu strateji A, stratejisi ile esit durumdadir. Bu

oyunda Aj; stratejisi elenmistir. Aj stratejisini eledikten sonra matris asagidaki seklini almistir.
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A Firmasi
(A oyuncusu)

A1 | A2 | A4 | As | Ag | A7 | As | Ao | Aro

— — €= 2 A+ 8 S T e =5 B fdm | — —

C [4 |5 |2 (1 (-1]10 |1 |3 |2

Cy |6 |7 [0 |3 (1 |2 |3 |5 |4

C Firmasi
(C oyuncusu) Cs |[2|()|-8|-5|-7|-6]5|3]|4

Ce |5 |6 [-1]2 |0 |1 |2 |4 |3

C; [5 |6 |-1 |2 (0 |1 |2 |4 |3

Cs |3 |4 [-3]0 [-2]-1]0 |2 |1

C |2 [3 |4]|-1]|3]2]-1]1 |0

Cwo |4 |5 |21 [(-1]0 |1 |3 (|2

Oyun siras1 C oyuncusundadir. Oyunda hala iistiinliik stratejisi vardir. Cs stratejisi oyunda
kendisine rekabette en yakin hatta esit olan C,; stratejisini dinamik web sitesi sayisinin
arttirilmasi stratejisini de oyundan eler. C; stratejisi de elendikten sonra matris asagidaki sekli
alir. Matris 9x8 halini almistir.

A Firmasi
(A oyuncusu)

A1 | A2 | A4 | As | Ag | A7 | As | Ao | Aro

C |4 |5 (2 |1 (-1]0 |1 |3 (2

Cqy |6 |7 [0 |3 |1 |2 |3 |5 |4

C Firmasi Cs | -2 @ 81517 1-61-51-31|-4
(C oyuncusu)

Ce [5 |6 |-1 |2 (0 |1 |2 |4 |3

C; |5 |6 [-1]2 |0 |1 |2 |4 |3

Cs [3 |4 |-3]0 (-2]-1]10 [2 |1
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Oyunda sira A oyuncusundadir. Fakat A oyuncusunun {iistiinliik stratejisi ile eleyecegi C
oyuncusunun stratejisi kalmamistir. Oyun burada bitmektedir. Oyun 8x9 lik matris halini

almistir. Oyun diktortgen oyuna doniismiistiir. Oyunun degerini bulusak;
Onerme 1’e gore;
B.D. (x*, y*)=v

Bu oyunda her iki oyuncunun optimal stratejiyi se¢mek i¢in esit olasiliklar1 oldugu
varsayilmistir. Clinkii istiinliik stratejisi ile oynanan bu diktértgen oyunda, oyuncular esit

olasilikla strateji segerek oyunu kazanmaya ¢alismislardir.

Tablo 3.9 daki verilerden yararlanarak C stratejilerine agirlik katsayilari verilmistir.
Katsayilar tablodaki verilerin firmalar i¢in 6nemi ve firma faaliyetleri (bkz.1.1.1.2 ve 1.1.3.2)
g6z Oniline alinarak agirliklandirilmistir. Bulunan P degerleri bu tablolardaki puanlara gore
toplami 1 olacak sekilde hesaplanmistir. Literatiirde bu veriler, tahmini olarak ya da esit

olarak da verilebilmektedir (Oztiirk, 2009, 5.662).

P(C3)=0,1 , P(C4)=0,1 , P(C5)=0,05 , P(Cs)= 0,2 , P(C;)=0,05 , P(Cs)=0,1 , P(C9)=0,3 ,
P(C10)=0,1

P; +P4s+ Ps+Pg+ P7+ Pgt Pog+Pig=1

Oyunun puanlar1 (hiicrelerdeki C puanlar1) ve olasilik degerleri (P) ile ¢arpilip toplanir.

Boylece C oyuncusu i¢in beklenen deger bulunur.
B.D.c=).C.P
B.D.c = C3P3 + C4P4 + CsPs + ... + CioPio

B.D. =13.55

Ayni islem A oyuncusu i¢in de yapilmistir.

P(A]):O,l s P(AZ):Oal s P(A4):0a05 ’ P(AS): 072 ’ P(A6):0,05 ’ P(A7):0a1 s P(Ag):0,2 s
P(Ag)=0,1 P(A0)=0,1

B.D.A=YA.P
B.D.A = A]P] + A2P2 + A4P4 + ...+ A]()P]()
B.D. o= 10.7

B.D.ca=(13.55,10.7)
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Oyunun beklenen deger sonucuna gore oyunu C oyuncusu kazanmistir. Bu deger oyunun

degeri yani v=13.55 olmaktadir.

C oyuncusu Cs staratejisini oynayip 13.55 birim kazanirken, A oyuncusu A stratejisini
oynayarak 13.55 birim kaybetmistir. C sosyal medya tasarimi {iriinleri sayisini arttirdiginda

lider konumda olacaktir.

C Firmasi
(C oyuncusu)

C1|C|Cs|Ci|Cs|Cs|Cr|Cs|Col|Cio|maxmin

B: 3 (3 | 3|53 [4|-4|2]-1]3]3
B, 11|57 |D]-6]-6]-4]3]-5 |1~
B; 7 17 |1 |-1|7 o |o |2 |3 |1 |7
Bs 7 17 |1 |-1|7 (o |o |2 |3 |1 |7

S Bs 6 |6 o |26 [-1|-1]1 |2 [0 |6

(B oyuncusu) Bs 8 |8 (2 ]o |8 1 |1 |3 |42 |B8
B, 7 17 |1 |-1|7 o |o |2 |3 |1 |7
Bs 2 |2 |s|6l2 |s5|2]3]2]0 |2
Bs 5 |5 |-1 |35 (220 |1 [-1]5
Bio 6 |6 o |26 [-1|-1]1 |2 |0 |6
minmax |1 |1 [|-5 (-7 |1*|[-6]|-6 (-4 [-3]-5

Sonuca gore; satiryin = slitunmax Oyunun tepe noktasi vardir. Her oyuncunun optimal
stratejisi esittir. Oyuna baktigimizda oyuna B firmasi baslayacagi icin herhangi bir iistiinliikk
stratejisi bulunmamaktadir. Oyuna C firmasi baslasaydi oyun yine 2. iterasyonda son bulurdu.
Fakat oyun teorisi kurallarmma gore oyuna herzaman matrisin yan tarafinda bulunan oyuncu

baslar. Yani; C oyuncusu; Cs staratejisini yani sosyal medya tasarim {riinlerini arttirma
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stratejisini uyguladiginda; B oyuncusu B, stratejisi yani statik web sitesi arttirilmasi ile

rekabette esit olmaktadir. Oyunun degeri v=1 durumdadir. Oyun, esit stratejili oyundur.

Tablo 3.10 Firmalarin Rekabet Analizi Tablosu

Firmalarin Oyun Teorisine Gore

Hangi Stratejiyle Rekabet Ustiinliigii Sagladig1 ve Pazar Lideri

Stratejiler A Firmasi B Firmasi C Firmasi
A Firmasi Ay, By

B Firmasi B, ,Cs
C Firmasi Cs, A

Tim sonuglara bakildiginda A,B oyununun ve B,C oyunun tepe noktalar1 vardir. A-B
oyunu dengeli oyun, B-C oyunu esit stratejili oyundur. Firmalarin ortak yoneticileri,
danigmanlar1 dolayisiyla benzer yonetim stratejileri nedeniyle rekabet stratejileri
ortiismektedir. A Firmasi, B Firmas: ve C Firmasi arasinda rekabet iistlinliigii cok belirgin
degildir. Ciinkii C-A oyununda oyunu kazanan C firmasidir. A oyunu B ile oynaig1 oyunda
dengeli oyun oldugundan lider C olmustur. Farkli stratejilerle esit rekabet kosullarinda bu
oyunun kazanani C Firmasidir. Cilinkii Tablo 3.10’a bakildiginda oyuncularin ayni stratejileri
uyguladig1 goriilmektedir. Yani uygulanan stratejiler taklit ve bagimli stratejilerdir.
Firmalardan alinan istatistiksel tablolar incelendiginde tiim stratejilerin ayni oldugu
goriilmektedir. C Firmas1 iistlinliik stratejisi ile oynadigi oyunda esit kosullarda oyun degerini
arttrarak 13,55 birim kazanmustir. Zaten firmalarin yenilige yonelik faaliyetlerine
bakildiginda C firmasi digerlerine gore daha fazla atilim yapmistir. Hem pazara yeni giren
firma olmas1 ve yeni teknolojlerle pazara girmesi, hemde rekabet kosullarinda B firmasindan
aldig1 iirtinler, C firmasin1 bu rekabette lider yapmistir. Bu da danmigsmandan alinan

puanlamalar ve oyun kuramu ile olusturulan oyunlarin sonucunu desteklemektedir.
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SONUC

Degisime olan istek, yenilige agiklik ve girisimcilik ruhuyla 6zdeslesen bir kiiltiiriin
drlintidiir. Firmalar i¢in inovasyon verimliligi ve karliligi arttirdigindan, yeni pazarlara
girilmesini ve mevcut pazarin biiyiitiilmesini sagladigindan ¢ok 6nemli bir rekabet aracidir.
Verimli, karl1 ve rekabet giicii yliksek firmalarin faaliyet gosterdigi ekonomiler kalkimir,

gelisir ve kiiresel 6lcekte rekabet avantaji kazanmaktadir. (Arikan, 2003, s.362).

Bilisim sektoriinde aktif olmaya c¢alisan iilkeler teknoloji transferini desteklemeli ve
bilisim sektoriinde i¢ tretim kaynaklarmni tesvik etmelilerdir. Yenilik yaratabilmenin
stirekliligini saglayacak politikalarin da belirlenmesi ve izlenmesi gerekmektedir (Kuznet,

2007,5.3)

Arastirmada bilisim sektoriindeki yazilim pazar1 incelenmis ve sektdrdeki yenilikler
anlatilmistir. Son donemlerde ekonomide ve iilke gelisiminde 6n plana ¢ikan sektdr, bilisim
sektoriidiir. Inovasyon konusu incelenmis, bilisim sektoriinde inovasyon ve Ornekleri
aciklanmistir. Stiphesiz ki teknolojik gelisimlerin yogun oldugu sektorde, rekabette 6n plana

cikmak i¢in inovasyonu takip etmek cok 6nemlidir.

Firmalar arasinda rekabetin arastirildigi bu caligmada, rekabet analizi endeksler ve
modellerle agiklanmistir. Arastirmada ayrica, oyun teorisi dogusundan itibaren ele alinmas,
kavramlarmma ve tanmimlarina yer verilmis, oyun teorisinin tiim stratejileri ve yontemleri

incelenmistir.

Antalya’da bulunan ii¢ bilisim firmasmin yenilige yonelik faaliyetleri, fimalarm son
donem verileri ele alinarak, aralarindaki rekabet oyun teorisi yontemleri ile incelenmistir.
Firmalar arasnda rekabetin ¢ok belirgin olmadig1 goriilmiistiir. Nedeni olarak ise 2010 yili
yenilige yonelik faaliyetlerinde de goriildiigii gibi, firmalar arasindaki {iriin gegisleri, personel

gecisleri ve strateji benzerligi ¢ikan sonucu dogrulamaktadir.

Tim ikili matrislerde saf strateji uygulanmistir. Birinci matriste A-B oyununda dengeli
strateji ¢ikmis, C-A oyununda iistiinliik stratejisi ¢ikmis oyunu C oyuncusu kazanmustir,
iiclincli matriste, B-C oyununda esit strateji ¢ikmistir. Tim matrislerin  sonuglari

degerlendirildiginde, firmalar arasindaki rekabeti C oyuncusu kazanarak lider olmustur.

Sonu¢ olarak; yapilan analizlerde aymi sektdrde, ayni firma yapismna sahip, ayni

danigmanlardan beslenen sirketler arasinda rekabet c¢ok giiclii degildir. Ciinkii firmalar
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inovasyon stratejilerinden taklitci ve bagimli stratejileri uygulamayi tercih etmislerdir. Benzer

yonetim sekilleri, iirlin gegisleri ve ortak danigman ve ortak yonetici bunun en giizel kanitidir.

Firmalarin betimsel istatistiklerine de bakildiginda mevcut oyuncular arasindaki zayif
iligkilerin yaninda bilisim kiimelenmesindeki firmalar temel olarak dort alanda; finansal,
pazarlama, egitim konusunda hizmet eksikliklerine sahiptirler. Antalya’daki bilisim
sektoriindeki bu 1{i¢ firma incelendiginde, daha fazla yenilige yonelik faaliyetleri
gerceklestirmesi ve pazardaki mevcut konumlarini ileri goétiirebilmesi i¢cin birkag Oneri
gelistirilmistir:

e Rakip firmalar arasinda teknoloji transferini destekleyen ve bilisim sektoriinde ic
iretim kaynaklarini tesvik etmenin faydalar1 goriilebilir. Boylece sektorde bir yazilim
iriinii daha fazla gelisir, rakipler arasinda c¢esitlendirilerek piyasada yer alabilir.
Firmalar kendi triinlerini gelistirebilir, rakiplerden alman geri doniimlerle iirlinler
daha fazla gelistirilebilir.

e Bilisim teknolojilerinin kullanimi ve {iretimine yOnelik cabalar tlkenin isgilicii
kazanimmini1 ve kalkinmay1 destekleyecektir. Firmalar kalifiye isgiiclinii arttirip, tiretimi
arttirirsa bilisim sektorii daha hizli kalkimabilir.

o Bilisim endiistrisinde degisim ¢ok hizli gerceklesmektedir. Belirgin bir alanda sahip
olunan goreli rekabet avantajinin siirekli bir kalkinmay1 saglama firsat1 diisiik olabilir.
Bu nedenle yenilik yaratabilmenin siirekliligini saglayacak politikalarin belirlenmesi
ve izlenmesi gereklidir.

e Firmalarm mevcut miisterilerinin ihtiyaclarin1 1iyi belirlemesi, yeni miisteriler
kazanmak i¢in inovatif irlinler yaratmasi gerekmektedir. Piyasadaki talepleri iyi
belirlemeleri, talepler arasindaki farkliliklar1 net bir sekilde ayirmalar1 gerekmektedir.
Boylece uyumlu stratejiler yaratilir ve biliylime hizlanabilir.

o Firmalar rekabette one ¢ikmak i¢in iriin farklilagtirmast yapabilirler. Yazilim

iirlinlerinde piyasanm talebi de gz 6niinde bulundurulmalidir.
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