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Ogrencilerde Akill1 Telefon Kullaniminin Ozellikleri
Bakimindan Oyun Teorisi ile Analiz Edilmesi
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Geligen rekabet ortaminda firmalarin stratejik planlarimin yapilmasinda 6nemli bir ara¢ olan oyun teorisinin énemi, giin gectikge
artmaktadir. Oyun teorisi uygulamalarina, sosyal bilimler, ekonomi, politika gibi rekabetin yer aldig1 her alanda rastlanabilir. Bu
makalede, Kirikkale Universitesi, Miihendislik Fakiiltesi, Endiistri Miihendisligi boliimiinde okuyan 6grencilerin akilli telefon
kullaniminda en ¢ok kullarulan iki firma anket yoluyla belirlenmistir. Ogrencilerin hangi 6zelliklere énem verdigi oyun teorisi
kullanilarak aragtirilmistir. Bu ¢alismanin amaci, 6grencilerin begenilerinin, akilli telefon firmalarinin reklam stratejilerini nasil
etkiledigini aragtirmaktir. Bu amagla iki ayr1 oyun problemi 6nerilmistir. Birincisi rakiplerin birbirine gore olan durumunu ifade
eden iki kisili sifir toplamli oyun teorisi, ikincisi ise her iki oyuncunun 6grencilerin beklentilerini ne kadar karsilayabildigini
gosteren iki kisili sifir toplamli olmayan oyun teorisi yontemidir.

Anahtar Kelimeler:

Nash Dengesi; Sifir Toplamli Oyun; Sifir Toplamli Olmayan Oyun

Gelisen rekabet ortaminda firmalarin izleyecekleri
stratejiler ve gelecek ile ilgili dngoriileri biiyiik 6nem
tasimaktadir. Firmalarin birbirinin rakibi oldugu
diistiniiliirse, rakibin hangi stratejiyi uygulayacagin
bilmeksizin, isletme yonetiminin karsilastig1 en biiyiik
sorun dogru kararin verilmesidir. Rekabet ortaminda
optimum kararin belirlenmesi ya da birden fazla
firmanin etkilesiminin, verdikleri karara etkisinin
modellenmesi, oyun kurammin sundugu tekniklerin
kullanilmasiyla miimkiindiir. Sosyo-ekonomik
degiskenleri de icinde barindiran oyun kuramy, stratejik
davranan iki ya da daha fazla karar vericinin oldugu ve
her karar vericinin kendi amacini eniyilemek istedigi
durumlarda, karar vericilerin karsilikli etkilesimini de
goz oOniinde bulundurarak en iyi karar vermeyi

saglayan giiglii bir yonetsel aragtir. (Albayrak vd. 2014)

Bu calismada iki kisili sifir toplamli ve iki kisili sifir
toplamli olmayan oyun teorisi yaklagimi kullanilmustir.

Sifir toplamli oyunlar, iki oyuncudan birinin kazancinin

digerinin kaybma esit oldugu durumlar igin ortaya
¢ikan en iyi ¢6ztimlerin detayl bir bicimde karakterize
edilmesidir. Cogu stratejik oyunda bir oyuncunun
kazanci digerinin kaybina esit degildir; sectikleri ayni
stratejilerden her iki oyuncu da kazanabilir. Bu
durumda her oyuncunun her stratejiyi uyguladiginda
ne kadar kazang ya da kaybi1 oldugu oyun matrisinde

belirtilir.

Oyun teorisi uygulamalarina, sosyal bilimler, ekonomi,
politika alanda

rastlanabilir. Rothkopf ve Harstad, (1994), yaptilar

gibi rekabetin yer aldigi her
calismada reklam planlarinin yapilmas: hakkinda oyun

teorisi yaklasimiyla analiz etmiglerdir. Kim ve
Ouardighi, (2007) yaptiklar1 uygulamadayeni {iriin
gelistirilmesi hakkinda c¢alismiglardir.Tiirel, (2005),
Oyun teorisi ¢ercevesinden Tiirkiye AB iligkilerine bir
bakis sunan calismada Tiirkiye ve AB'nin tam {iiyelik
miizakerelerinde izleyebilecekleri baslica stratejiler ve

bu stratejilere gorekazang matrislerinin olusturulmasi
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incelenmigtir. Goksen vd., (2009),Bagka bir ¢alismada
partilerin segmenler igin Onem tasiyan nitelikleri
belirlenmis, hangi stratejinin se¢menler {izerinde daha

etkili oldugu oyun kurami kullanilarak arastirilmistir.

Miihendislik

Fakiiltesi Endiistri Miihendisligi Boliimii Ogrencilerine

Bu calismada Kirikkale Universitesi
akalli telefon kullanimi hakkinda yapilan ankette veriler
SPSS programi ile ¢ozlimlenerek tutarliligi tespit
edilmistir. En ¢ok ¢ikan ¢ikan iki akilli telefon markasi
oyuncular olarak kabul edilmistir. bu telefonlarin
ozellikleri anket sonuglarina teorisi

gore oyun

yaklasimu ile karsilagtirilmistir.

Calismanin plami su sekildedir: Tkinci béliim de oyun
teorisi hakkinda bahsedilmistir. Uciincii boliimde
yapilan uygulama c¢alismas: anlatilacaktir. Son boliim
olan dordiincii boliimde ¢alismanin sonuglart verilmis
hakkinda

ve gelecekte yapilabilecek ¢alismalar

onerilerde bulunulmustur.

Oyun Teorisi

iktisatct ve matematikciler acisindan oyun teoremini
tanimlarsak; iki ya da daha fazla rakibi belirli kurallar
altinda birlegtirerek karsilikli olarak celisen olasiliklar
karsisinda, Dbirbirlerine karsi

en dogru stratejiyi

belirleme yontemdir.

Oynanmis ve giiniimiizde hala oynanmakta olan bir
¢ok oyunun kendisiyle iligskilendirilmis bir takim
kurallar1 vardir. Bu oyunlara 6rnek olarak futbol, golf,
basketbol tenis gibi oyunlar poker ve bri¢ gibi kart
oyunlar1 ile satrang ve tavla gibi oyunlar verilebilir.
Biitiin bu oyunlar bir etkilesim bir rekabet unsuru
icermektedir. Yani oyunda bir oyuncu diger
oyuncularla rekabet etmektedir ve oyuncunun basaris,
kendi hareketlerinin yani sira diger oyuncularin

hareketlerine de baghidir (Morton 1997)

Bir oyunu oynayabilmek igin en az iki oyuncuya ihtiyag
vardir. Her oyuncu kendi bilgi seti ve rakibinin bilgi seti
dogrultusunda faydasmni maksimize edecek sekilde
rasyonel olarak hareket ettikleri varsaymmi altinda
hareket ederler. Rasyonel olmayan hareketlerin hicbiri
oyun teorisi icinde yer alamaz. Kisacas1 her oyuncu
sahip oldugu tercihler arasnda, miimkiin olan en
biiyiik odiilii verecek tercihi segerek oyunu bitirmek

arzusundadir.
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Oyun teorisinde, strateji kelimesi, oyuncu kelimesi gibi
glinlitk kullanimdan farkli anlamda kullanilmaktadir.
Strateji kavrami, se¢imi i¢in ustalik ve beceri gerektiren,

oyunun sonucunu belirleyen, planlarin biitiintidiir.

Oyunun devami sirasinda ortaya ¢ikabilecek biitiin
durumlar icin oyuncularin segislerini belirten kurallar1

kapsayan kiimeye strateji denir.

Oyunun degeri ( v ), oyunun sonunda taraflar arasinda
yapilacak 6deme miktar1 olup, bu deger ( v ) ile
gosterilir. Herhangi bir oyunda oyunun degeri, oyunun
maksimin ve minimaks degerleri arasinda bir noktada

ortaya ¢itkmaktadir (Oztiirk, 2001).
vV <v

Oyunun maksimin degeri (satir en kiigiiklerinin en
biiyiik degeri) olan ( v ) ile minimaks degeri (siitun en
biiytiiklerinin en kiiglik degeri) olan ( v ) degerlerinin
birbirine esit olmasi, oyunun tepe noktasi oldugu

anlamina gelmektedir (Oztiirk, 2001).
v=v=v

Tepe noktasi olan oyunlar denge konumundadir ve bu
noktada her oyuncu i¢in en iyi sonug alinir. Eyer noktasi
ayni zamanda kendi satirinda en kiigiik siitununda ise
en biiyiik olan degerdir (Taha, 2007).

Karma stratejilerde oyuncu, birden fazla stratejiyi ayni
anda segmek durumunda kalir. Oyuncular stratejilerini
belli oranlarda kullanmaktadirlar. Pratikte tam strateji
saglayabilen oyunlar nadirdir. Genellikle oyunun
¢oziimlerinde karma stratejiler kurulmaktadir. Genelde
tam stratejiler karma stratejilerin 6zel hali olmakla

birlikte tam strateji, stratejilerden birinin “1”, geri

kalanmmin ise “0” olasilikla kullanildigi karma
stratejilerdir.
John vonNeumann ve OskarMorgenstern, iki

oyuncudan birinin kazancinin digerinin kayb1 oldugu
sifir toplamli oyunlar olarak adlandirilan durumlars,
¢Oziimleriyle birlikte 1944 yilinda karakterize etmistir
1944). Isbirliksiz
oyunlarda denge kavrami 1950°li yillarda ]. Nash

(vonNeuman ve Morgenstern,

tarafindan incelenmis, ¢ok oyunculu igbirliksiz
oyunlarda Nash dengesi kavrami tanimlanmistir
(Nash, 1951). Oyun teorisi 6zellikle 1980°1i yillardan
itibaren biiytiik ilerleme gostermistir. Bunun ardindaki

temel neden oyun kuramindaki gelismelerin yani sira,
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iktisat metodolojisinin daha mikro ekonomik analize

dogru yon degistirmesidir (Yilmaz, 2009).

Sifir toplamli oyunlar, iki oyuncudan birinin kazancinin
digerinin kaybma esit oldugu durumlar igin ortaya
¢ikan en iyi ¢oziimlerin detayh bir bicimde karakterize

edilmesidir.

Cogu stratejik oyunda bir oyuncunun kazanci digerinin
kaybina esit degildir; sectikleri ayn1 stratejilerden her
iki oyuncu da kazanabilir. Bu durumda her oyuncunun
her stratejiyi uyguladiginda ne kadar kazang ya da

kayb1 oldugu oyun matrisinde belirtilir.

Ogrencilerde Akilli Telefon
Kullaniminin Ozellikleri Bakimindan

Oyun Teorisi ile Analiz Edilmesi

Universite dgrencilerinin akilli telefon alirken ne tiir
tercihler yaptigini belirlemek amaciyla bir anket
hazirlanmistir. Anketten elde edilen sonuglara gore,
calisma kapsaminda iki ayr

oyun problemi

kurulmustur. Birinci oyun problemi, 0grencilerin
goriisleri temel almarak rakip firmalarin birbirine gore
durumunu ifade eden sifir toplamli oyundur. Ikinci
oyun problemi ise, her iki firmanin &grencilerin
beklentilerini ne dlciide karsiladigini ¢oziimleyen, sifir
toplamli olmayan oyundur. Oyuncularin belirlenmesi
ve her iki oyun i¢in de matrisin olusturulmas: igin,
calisma kapsaminda hazirlanan anketle toplanan

verilerden yararlanilmistir.

Anket Tasarimi ve Ornekleme Calismasi

Anketin 6ncelikli amaci iki oyuncunun, yani iki rakip
akilli

kullanicilarin akill telefon tercih ederken g6z oniinde

telefon firmasmin belirlenmesidir. Ayrica,

bulundurduklar:1 olast Olgiitleri, sahip olduklari

telefonlarla karsilagtirarak puanlamalart ve akill
telefon alirken bu odl¢iitlere ne derece 6nem verdiklerini
de degerlendirmeleri cevaplayicilardan istenmistir. Bu
amaglar dogrultusunda sekiz soruluk bir anket
hazirlanmigtir. Hazirlanan anket formu Ek- 1'de
verilmistir. Anketin ilk {i¢ sorusu demografik sorular,
kalan bes soru ise anketin amaclarina yonelik
sorulardir. Kullanicilara yeni akilli telefon alirken goz
ontinde bulundurup bulundurmadiklarinin soruldugu

Olgiitler, bir akilli telefonun dis goriiniisiinden teknik

ozelliklerine kadar tiim oOzellikleri godz oniinde
bulundurularak calismamizda belirlenmis ve Tablo

1’de verilmistir.

Tablo 1. Diziistii Bilgisayar Tercihinde Géz Oniinde
Bulundurulan Kriterler
No. Kriterler

Renk

Tasarim 6zellikleri

Boyut

Islemci 6zellikleri

RAM performansi

Hafiza kapasitesi

Ekran Coziiniirliigii

Ekran biiytikligi

O (0 [|N |G| [W|N |-

Batarya dayamklilig:

—_
o

Wireless performansi

[
[

Arka kamera Cozliniirliigii (pixel)

—_
N

On kamera Coziniirligi (pixel)

—_
e8]

Fiyat

14 |Promosyon

Anketin uygulanacag1 hedef kitle Kirikkale Universitesi
Miihendislik ~ Fakiiltesi ~ Endiistri ~ Miihendisligi
boliimiinde okuyan 6grenciler olarak belirlenmis, bu
hedef kitleden tabakali rastgele drnekleme yontemine
gore orneklem elde edilmistir. Tahminin hata smir1 0,05
alinarak 500 Miihendislik Fakiiltesi Endiistri Mithendisi
Ogrencisinden 55 0Ogrenci, toplam 500 Endiistri
Miihendisligi 6grencisi arasindan tabakali 6rnekleme

(Scheaffer vd., 1995) yontemine gore segilmistir.

Anket icin elde edilen Cronbach Alpha katsayist 0,62
olarak elde edilmis, anketin oldukga giivenilir oldugu
sonucuna varilmigtir. Toplanabilirlik testi ile ilgili
olarak, “toplanabilirlik vardir” bigiminde kurulan sifir
hipotezi, p degeri 0.372 bulundugundan red
edilememistir. Boylece 0,05 anlamlilik diizeyinde
hazirlanan ankette toplanabilirlik 6zelliginin oldugu

sOylenebilir.

Anketin Uygulanmasi ve Analizi

Anket,

yontemiyle uygulanmistir. Toplanan veriler SPSS paket

secilen Ornekleme yiiz yiize goriisme
programi yardimiyla analiz edilmistir. Ogrencilerin
kullandiklar1 akilli telefon markasi ve almak istedikleri
marka ile ilgili istatistikler Ek-2'te verilmistir. Ek-2'de
verilen tabloda drneklem birimlerinin sahip olduklar:

bilgisayar markalar1 ve bu markalara sahip olan 6grenci

Sayfa 169
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Anketi

ogrencinin %100" {iniin akilli telefona sahip oldugu

sayilar1  gosterilmektedir. yamitlayan 55
goriilmektedir. Bu tabloya gore 6grencilerin %30,91" i
Samsung marka akilli telefona sahiptir ki bu ayni

zamanda en yiiksek orandir.

Ardindan %29,09" u Iphone markas: gelmektedir. Ek-
2’te verilen ikinci tablo, kullamicilarin akilli telefon
alirken tercih ettikleri akilli telefon markalarna ait
tablodaki

istatistiklere bakarak Samsung markasinin %9,09,

istatistikleri ~ 6zetlemektedir.  Ikinci
Iphone markasinin ise %61,82 oraninda tercih edildigi
goriilmektedir. Bu iki tablo goz oOniine alinarak

oyuncular Iphone ve Samsung olarak belirlenmistir.

Oyun Probleminin Formiilasyonu ve C6ziimii

Anket analizi sonuglarim1 kullanarak iki ayr: stratejik
oyun problemi formiile edilmistir. Oyun problemleri
sonucunda isteten universite

ulagilmak amag,

ogrencilerine  yonelik bir reklam kampanyasi
yapildiginda firmalarin 6ne cikaracaklari 6zelliklerini
belirlemektir. Bu nedenle oyun problemlerinde
stratejiler, belirlenen olgiitlere karsilik gelecektir. Her
iki oyun problemi icin de Tablo 1’de verilen &lgiitler
oyuncularin stratejileri olarak diisiiniilmiis ve &grenci
begenileri goz oniinde bulundurularak iki oyuncunun
birbirine gore durumu analiz edilmistir. ilk olarak,
akilli

telefonlar1

Iphone ve Samsung marka telefon

kullandiklar

Olgiitlere gore degerlendirme puanlar1 hesaplanmustir.

kullanicilarimin, belirtilen
Bu puanlar kullanilarak oyuncularin, tercih Olgiiti
olarak belirlenen 6zellikler bakimindan birbirine karsi

durumu sifir toplamli oyun olarak ifade edilmistir.

Diger yandan, dgrencilerin yeni telefon alirken dikkat
ettikleri Olgiitler bakimimndan oyuncularin durumlari,
ikinci stratejik oyun problemi olarak diistiniilmiistiir.
Bu problem sifir toplamli olmayan oyun olarak
karakterize edilmistir. Bu problemler icin ilgili matrisler
kullanilarak ~ oyuncularin  birbirlerine gore ve
kullanicilarin tercihlerine gore kazang-kayip durumlar:

incelenecektir.

Bu sonuglara gore iiniversite Ogrencilerine yonelik
olarak planlanacak bir reklam kampanyasinda, tercih
edilen marka olmak igin firmalarin hangi 6zelligini 6ne

¢ikarmasi gerektigi konusunda oneri gelistirilecektir.
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Stratejilerin belirlenmesi

Tablo 1’de verilen 14 0lgiit, dort ana baghik altinda
toplanmustir. Olusturulan dért ana grup, stratejileri
belirtmekte olup, A stratejisi firmanin dig goriiniisii ile
ilgili ozelliklerini, B stratejisi teknik oOzelliklerini, C
stratejisi donanim Ozelliklerini ve D stratejisi fiyat ve
promosyon Ozelliklerini temsil etmektedir. Belirlenen

stratejiler ve icerdikleri lgiitler Tablo 2’de belirtilmistir.

Tablo 2. Stratejiler ve Bu Stratejiler Alinda Gruplanan Olgiitler

Stratejiler Olgiit

Renk

A Stratejisi: D1s goriiniis |Tasarim 6zellikleri

Boyut

Islemci dzellikleri

B Stratejisi: Teknik RAM performansi

Ozellikler Hafiza performanst

Ekran Coziiniirliigii

Ekran Biiytikligi

Batarya dayaniklilig:

C Stratejisi: Donanim

Ogellikleri Wireless performansi

Arka Kamera Coziiniirliigii(pixel)

On Kamera Coziintirligii(pixel)

D Stratejisi: Fiyat Fiyat

ozellikleri Promosyon

Oyun matrislerinin olusturulmasi

Birinci oyun olan sifir toplamli oyunda oyun matrisi,
cevaplayicilarin  altinci  soruya verdikleri yanitlar
dogrultusunda olusturulmustur. Iphone ve Samsung
kullanicilarinin her strateji altinda gruplanmis olan
Olglitler igin verdikleri puanlar toplanarak ilgili
stratejinin puani elde edilmistir. Iphone ve Samsung
kullanan cevaplayicilarin A, B, C ve D stratejileri altinda
Ek-3'teki

tablolarda 6zetlenmistir. Her stratejide gruplanan 6l¢iit

yer alan Olgiitlere verdikleri puanlar

sayilar1 birbirinden farkli oldugundan say1 yerine

oranlarla ¢ahgilmistir. Her stratejiye kaydedilen
puanlarin toplam puana gore ylizdesi bulunmus,
boylece her oyuncunun her strateji i¢in beklentileri
karsilama ytizdesi elde edilmistir. S6zii edilen degerler

birinci ve ikinci oyuncu igin Tablo 3’te 6zetlenmistir.
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Tablo 3. Kullanicilara Gore Her Strateji Igin Oyuncularin
Aldiklar1

Tablo 5. Akilli Telefon Alirken Dikkat Edilen Olgiitler
Bakimindan

. Iphone Samsung
Stratejiler - -
Puan |Yiizde Puan| Puan |Yiizde Puan

A 203 0,2276 186 0,2316

B 283 0,3173 228 0,2839

C 307 0,3442 280 0,3487

D 9 0,1110 109 0,1357
Toplam 892 1,0000 803 1,0000

Samsung firmas: birinci oyuncu olarak diisiiniilmiis,
diger oyuncunun (Iphone firmasinin) tiim stratejilerden
aldig1 puanlar, birinci oyuncunun aldig1 puanlara gore
degerlendirilmistir. Tablo 3’e gore birinci oyuncunun A
stratejisinden aldig1 puan, diger oyuncuya gore 0,004
daha yiiksektir. Birinci oyuncunun aldig1 puanlardan
ikinci oyuncunun aldigr puanlarin farki alinarak
oyunun ddemeler matrisindeki degerler elde edilmistir.
Birinci oyuncuya gore elde edilen sifir toplamli oyun
matrisi Tablo 4'te verilmistir. Bu matristeki degerler,
Samsung’un her strateji igin rakibi Iphona’a gore
durumunu gostermektedir. Negatif degerler Samsung
oyuncusu igin kayip, Iphone oyuncusu igin kazang

olarak dustiniilebilir.

Tablo 4. Sifir Toplamli Oyunun Odemeler Matrisi

Iphone Markas: (ikinci oyuncu)

A B C D

A| -0,0041 -0,0564 -0,1211 0,0918
B| 0,0856 0,0333 -0,0314 0,1815
C| 01125 0,0602 -0,0045 0,2084
D| -0,1206 -0,1729 -0,2377 -0,0248

Samsung Markasi
(Birinci oyuncu )

Calismada tanimlanan ikinci stratejik oyun problemi,
kullanicilarin yeni akilli telefon alirken dikkate aldiklar:
olgiitlerle ilgilidir. Anket kapsaminda 6grencilerin akilli
telefon alirken dikkate ettikleri Olgiitler 7. soru ile
alinarak iki oyuncunun bu beklentileri ne o&lgiide
kargiladiklar1 arastirilmigtir. Anketin 7. sorusuna
verilen yanitlar A, B, C ve D stratejilerine verilen
puanlar olarak diizenlenmis, sonuglar Tablo 5’te

Ozetlenmistir.

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

Samsung ve Iphone marka akilli telefon kullanicilarinin
memnuniyet diizeyleriyle, genel olarak akilli telefon
kullanan 6grencilerin 6ncelikleri, belirlenen stratejiler
bazinda karsilastirilmistir. Kullanicillarin memnuniyet
diizeylerinin ve onceliklerine verdikleri puanlarin her
ikisinin de yiiksek olmasi, oyuncularin hedef kitle
olarak belirlenen Ogrencilerin beklentilerine cevap
verebildigini gosterir. Bu karsilastirmay1 yapmak {izere

Tablo 6 olusturulmustur.

Tablo 6: Kullanict Onceliklerinin ve Memnuniyetlerinin
Karsilagtirilmasi

.. Iphone Samsung Oncelikler

Stratejil

er Pua| Yiizde |Pua| Yiizde |Pua| Yiizde

n Puan n Puan n Puan

A 203 0,2276 186 0,2316 705 0,2046

B 283 0,3173 228 0,2839 |1030( 0,2989

C 307 0,3442 280 0,3487 1270 0,3685

D 99 0,1110 109 0,1357 441 0,1280
Toplam | 892 1,0000 803 1,0000 |3446| 1,0000

ki oyuncunun, anketin 7. sorusu ile &lgiilen

beklentilere ne olgiide yakin olduklarmi arastirmak

amaciyla sifir toplamli olmayan oyun matrisi
olusturulmustur. Bu ikinci oyun probleminde birinci
oyuncu yine Samsung markast olarak belirlenmistir.
Sifir toplamli olmayan oyun matrisini olusturmak igin

once Samsung ve Iphone kullanicilarmin stratejilere

verdikleri puanlarin ytizdelerinin, kullanict
beklentilerine gore farklar: incelenmistir.
Once Samsung oyuncusunun hedef kitlenin

beklentilerine ya da onceliklerine belirlenen stratejiler
bazinda uzakliklar1 belirlenmis ve bu degerler Tablo
7’de verilmistir. Asmsungkullanicilarinin A stratejisine
verdikleri puan, B, C ve D stratejileri igin genel
beklentileri ifade eden puanin altira kalmigtir. Bu Tablo
7'nin ilk satirinda goriilmektedir.

Ikinci olarak Iphone oyuncusunun kullanicilarin

beklentilerine = uzakliklar1  belirlenen  stratejiler
bakimindan belirlenmis ve Tablo 8'de sunulmustur. Bu

tabloya gore Iphone kullanicilarinin D stratejisine
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verdikleri puanlar, hedef kitlenin beklentilerinden, her

dort strateji bakimindan da diisiik kalmaktadir.

Tablo 7: Samsung Oyuncusunun Beklentilere Uzakligin
Gosteren Matris

A B C D
A 0,0270 -0,0673 -0,1369 0,1037
B 0,0794 -0,0150 -0,0846 0,1560
C 0,1441 0,0498 -0,0199 0,2207
D -0,0688 -0,1632 -0,2328 0,0078

Tablo 8: Iphone Oyuncusunun Beklentilere Uzakligini
Gosteren Matris

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

Tablo 7 ve Tablo 8, her iki oyuncu i¢in de, oyuncularin
her stratejiden aldiklar1 puanlarla beklentiye ne derece
yakin olduklarini 6zetlemektedir. Bu matriste kiigiik
farklar

oldugunu gosterirken, biiyiik farklar ise oyuncularin

oyuncunun miisteri beklentilerine yakin
kullanici beklentilerine uzak oldugunu gostermektedir.
Negatif farklar ise ilgili stratejinin beklentilerin altinda
kaldigimi gosterir. Ornegin Samsung kullanicilarinin D
stratejisine verdikleri puan 0,1357 iken, hedef kitle
beklentilerini agiklarken D stratejisinin énemini 0,1280
olarak puanlamiglardir. Burada fark pozitif bulunur ki
bu da Samsung oyuncusunun ilgili strateji bakimmdan
beklentilerin iistiinde oldugunu gosterir. Tablo 7 ve
Tablo 8'deki degerler 100 ile carpilarak sifirdan biiyiik
degerler oyuncularin goreli kazanglari, negatif degerler
ise oyuncunun goreli kayb1 olarak diisiiniilebilir. Bu
bilgiler 1s1ginda olusturulan sifir toplamli olmayan

oyun matrisi Tablo 9’da verildigi gibi elde edilir.

Tablo 9: Sifir Toplamli1 Olmayan Oyun Matrisi

7 - Iphone Markast (ikinci oyuncu)
< 8
< A B C D
%D g Al @230 | 673-713) |(13,69-14,10) | (10,37,9,96)
§ d B[ @oa1127) | (-1,50,1,84) | (-846;-5,13) |(15,60;18,93)
E FCl14a1139)| 398453 | (199,244) |(22,07,21,62)
& 8

D | -6,88,-9,36) | (-16,32;-18,79) | (-23,28;-25,76) | (0,78;-1,70)
Analiz

flk olarak birinci oyun olan sifir toplamli oyunun

¢ozlimil verilecektir. Tablo 4'te verilen sifir toplaml
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oyun matrisini ¢ozebilmek i¢in, dnce satirlarin en kiigiik
ve siitunlarin en biiyiik degerlerine bakilir. Satirlarin en
kiiciik degerleri arasinda en biiyiik deger -0,0045 olarak
bulunur. Siitunlarin en biiyiik degerleri arasinda en
kiigiik deger ise yine -0,0045 olarak elde edilir. Béylece
oyunun degeri -0,0045 olarak bulunmus olur. Bu
sonuca gore, Iphone oyuncusunun C stratejisi, diger
oyuncunun her stratejisine gore daha kazanghdir. C
stratejisi donanim ozellikleri olarak belirlendiginden,
hedef kitleden elde edilen bilgilere gore, Iphone
oyuncusunun donanim Ozellikleri bakimindan diger

oyuncuya gore daha iyi oldugu sdylenebilir.

Tablo 10: Sifir Toplamli Oyunun Coziimii

Iphone Markast (ikinci oyuncu)

5 A B C D |En kiiciik
% g A |-0,0041|-0,0564 -0,1211 | 0,0918 | -0,1211
Eng B | 0,0856 | 0,0333 |-0,0314 | 0,1815 | -0,0314
: g C  |01125 | 0,0602 |-0,0045 | 0,2084 | -0,0045
&

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

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

Ikinci olarak, kullamicilarin beklentileri gbz Oniine
almarak tanimlanan sifir toplamli olmayan oyun
matrisini ¢6zmek {izere Tablo 9’daki oyun matrisinde
oyunun dengesini belirlemek igin baskin stratejiler
aranir. Samsung oyuncusu igin, Iphone’nin tiim
stratejilerine verebilecegi en iyi cevap C stratejisidir.
Iphone oyuncusu igin ise D stratejisi baskin stratejidir.
Boylece (C,D) hiicresindeki (22,07,21,62) degeri oyunun
baskin strateji dengesi olarak belirlenir. Stratejik bicimli
oyunlarda kesin mahk(im stratejilerin  stirekli
eliminasyonu ile elde edilen denge stratejisi ayni
zamanda Nash dengesi oldugundan (Yilmaz, 2009);
bulunan baskin strateji dengesi ayn1 zamanda oyunun
Nash dengesidir. Bu durum Tablo 11’de gosterilmistir.
Bu strateji, her iki oyuncu igin de kabul edebilir ve

kazanglidur.
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Tablo 11: Nash Dengesi

Iphone Markas: (ikinci oyuncu)

g A B C D

= |A| 2,702,30) | (-6,73;-7,13) |(-13,69;-14,10)| (10,37,9,96)
@B (7,94;11,27) | (-1,50;1,84) | (-8,46;-5,13) |(15,60;18,93)
g C|(14,41;13,96)| (4,98:4,53) | (-1,99;2,44) |(22,07:21,62)
& |D| (-6,88;-9,36) | (-16,32;-18,79) |(-23,28;-25,76)| (0,78;-1,70)

Tartisma

Rasyonel davranan karar vericilerin, durumlarmi en

iyileyenoptimum karar1 vermesi igin kullanilan
yontemlerden biri de oyun kurammin sundugu
tekniklerdir. Bu c¢alismada akilli telefon iireticisi iki
firma iki oyuncu olarak ele alinmistir. Bu firmalarin,
iniversite dgrencilerine yonelik bir kampanya
izledikleri diisiiniilerek, tirtiniin 6grenciler tarafindan
tercih edilmesi i¢in kampanyada hangi 6zelliklere 6nem
vermeleri gerektigi

oyun kurami bakis agisiyla

tartistlmigtir.

Universite ogrencilerinin akilli telefon kullanicilarinin
onemli bir bolimiini olusturdugu gerceginden
hareketle, Kirikkale Universitesi Miihendislik Fakiiltesi
distiniilmiigtiir. Hedef kitlenin akilli telefon 6zellikleri
hakkinda cesitli goriis ve Onerilerini almak amaciyla
calisma anket

kapsaminda bir hazirlanmistir.

Hazirlanan anket, yapilan c¢alisma kapsaminda
Ogrencilere yiiz yiize gorlisme ile uygulanmustir.
ile elde edilen veriler

Uygulanan anket oyun

matrislerinin olusturulmasinda kullanilmstir.

Calisma kapsaminda iki ayri oyun kurgulanmustir.
Anket calismasi sonucunda &grenciler tarafindan en
¢ok tercih edilen iki akilli telefon firmasi, iki oyuncu
olarak ele alinmigtir. Oyun problemlerindeki temel
amayg, akilli telefon firmalarmin {iniversite 6grencilerine
yonelik bir reklam kampanyasi yapmas: durumunda,
drtinlin hangi 6zelliklerini 6ne ¢ikarip kampanyada
edilebilir

Universite

kullanurlarsa kendilerinin daha tercih

oldugunu belirlemektir. Bu amagla,

ogrencilerinin akilli telefon tercihinde gbz Oniinde
bulundurabilecekleri

Olgiitler ¢alisma kapsaminda

olusturulmus, bu  Olgiitler  konularna  gore

gruplandirilarak firmalarin stratejileri belirlenmistir.

Normal kosullarda strateji olarak belirlenen 6zelliklerin

bazilarinin bir arada izlenmesi mimkiin olmakla
birlikte, kampanya kosullarinda hangi 06zelliklerin

birincil olarak tercih edilmesi gerektigi oyun

probleminin konusudur.

Bu baglamda, biri sifir toplaml digeri sifir toplaml

olmayan iki ayr1 oyun formiile edilerek
¢ozlimlenmistir. Samsung marka akilli telefon
ozelliklerinin  Iphone markasmnin o6zellikleri ile

karsilastirlldigr sifir toplamli oyun analizine gore,
birinci oyuncu olan Samsung markasinin diger oyuncu
karsisindaki en iyi strateji donanim ozellikleri olarak
belirtilen C stratejisi olmustur. Hedef kitleye gore
Samsung markasinin digerine gére donanim ozellikleri
daha uistiin olarak belirlenmistir. Bu durumda ikinci
oyuncu olan Iphone markasmin diger oyuncu
karsisinda en kotii oldugu strateji C stratejisi olacaktir.
Samsung markasi, fiyat avantaji da diistiniildiigiinde
diger markaya gore 6grenciler tarafindan daha kolay
erisilebilir ve donanim o&zellikleri daha iyi diziistii
bilgisayar segenekleri sunmaktadir. Buna bagl olarak,
arastirma sonuglarma gore yapilabilecek bir baska
¢ikarim da arastirma yapilan kitle iginde en ¢ok tercih

edilen ikinci markanin Samsung markasi oldugudur.

Kullanicilarin  beklentilerine gore hazirlanan sifir
toplamli olmayan oyun matrisine goére ise oyunun
dengesi, matristeki (C, D) hiicresi olarak belirlenmistir.
Bu oyunun sonucunda da 6nceki problemin sonucuna
paralel olarak, Samsung markasinin donamim
ozellikleri ile hedef kitlenin beklentilerini karsiladig:
soylenebilir. Ote yandan D stratejisi olarak belirlenen
fiyat ve promosyon &zellikleri ile Iphone markas1 hedef

kitlenin beklentilerinin {izerine ¢ikmistir.

Bir bagka a¢idan bakildiginda, iki markanin birbirine
gore zayif ya da gelistirmesi gereken ©ozellikleri
konusunda yorum yapilabilir. Elde edilen oyun
matrisine gore, Samsung markas: icin D stratejisini
gelistirmesi gerektigi yani

fiyat ve promosyon

ozelliklerine 6nem verip yeni kampanyalar ile
promosyonlara agirlik vermesi anlamina gelmektedir.
Iphone markasinin ise C stratejisini gelistirmesi, yani
donanim 6zelliklerinin islevselligini arttirmasi ve
gelistirmesi, bu markanin &grenciler icin daha ¢ok

tercih edilmesi agisindan 6nemlidir.
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Ek-1. Anket Formu

Sayin Katilimcr: Bu arastirma Kirikkale Universitesi
Miihendislik Fakiiltesi Endiistri Miihendisligi Boliimii
tarafindan yiiriitiilen bir arastirmada kullanilmak
tizere, kullanicilarin akilli telefon alirken dikkate aldigt
kriterleri belirlemek amaciyla yapilmaktadir. Bu
konudaki samimi cevaplariniz arastirmamiz agisindan
¢ok Onemlidir. Katkilariniz igin simdiden tesekkiir

ederiz.

1. Cinsiyetiniz nedir?
|:| Kiz |:| Erkek

2. Okudugunuz boliim nedir?
Miihendislik Fakiiltesi ..............c.......... Bolimiu
3. Kagina smiftasiniz?

4. Akill telefonunuz var mi? (Cevabiniz Hayir ise 7.

[]

sorudan devam ediniz.)

[]
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Evet Hayir

5. Akilli telefonunuzun markasi nedir?

6. Asagidaki kriterleri kendi akilli telefonunuzun

performansi agisindan degerlendiriniz.

Cok | .. .. . .| Cok
Kotii Kotii| Orta | Iyi iy

1 2 3 |4 5

Kriterler

Renk

Tasarim Ozellikleri

Boyut

Islemci 6zellikleri

RAM performansi

Hafiza kapasitesi

Ekran Coziintirliigii

Ekran biiyiikliigii

Batarya dayaniklilig:

Wireless performansi

Arka kamera Coziiniirliigii
(pixel)

On kamera Coziindirliigii
(pixel)

Fiyat

Promosyon

7. Asagidaki kriterleri akilli telefon alirken dikkate

aldigimiz 6zellikleragisindan degerlendiriniz.

..ng. Onemi|Norm |One| Cok
onemi . .
Kriterler yok al | mli |6nemli
yok
1 2 3 4 5
Renk

Tasarim 6zellikleri

Boyut

Islemci 6zellikleri

RAM performansi

Hafiza kapasitesi

Ekran Coziiniirliigii

Ekran biiytikligi

Batarya dayaruklilig:

Wireless performansi

Arka kamera
Coziunitirlugii (pixel)

On kamera
Cozliniirligii (pixel)

Fiyat

Promosyon

8. Su anda akilli telefon alacak olsaniz 6nceliklerinize

gore hangi markayi tercih edersiniz?

ANKETIMIZE KATILDIGINIZ iCIN TESEKKUR
EDERIZ.
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Ek-2 Anketin 5. ve 8. sorusuna verilen yanitlara iliskin

Ek-3. Stratejilerin toplam puanlarinin hesaplanmasi

istatistikler Iphone Samsung
ok s | Yizde | Birikimi vazde Al | A2 | A3 [TOPLAMA | A1 | A2 | A3 |[TOPLAM A
Degerler Degerler 3 3 3 9 4 314 11
55| 5 15 4 | 4| 4 12
Samsung 17 30,91 30,91
4 4|5 13 4 5|5 14
Iphone 16 29,09 60,00 R 11 515 |5 15
HTC 2 3,64 63,64 454 13 4213 9
LG 5 9,09 72,73 55| 5 15 515 1|5 15
Tiirkcell 3 5,45 78,18 4 4 5 13 4 3 2
Sony 1 1,82 80,00 515715 . 3123
Genaral Mobile 8 14,55 94,55 31412 i 4|44 12
Noa 4| 4| 4 12 3143 10
° 2 3,64 %,18 I I 11 21 21|3 7
Trident 1 182 100,00 5055 15 5 a4 13
Toplam 55 100,00 5 15| 5 15 3|5 | 4 12
55| 5 15 3|12 |2 7
34| 4 11 4 | 4|3 11
Marka Frekans Yi}zde Birikin}li Yiizde 4 4 3 11 4 2 5 11
Degerler Degerler 3 3 4 10
Samsung 5 9,09 9,09 Toplam Puan 203 Toplam Puan 186
Iphone 34 61,82 70,91
HTC 7 12,73 83,64
LG 4 7,27 90,91 Iphone Samsung
Tiirkcell 5 364 94,55 B1 | B2 | B3| B4 [TOPLAM B| B1 | B2 | B3 | B4 TOPLAM B
4 4|34 15 43|45 16
Sony 2 3,64 98,18 55|55 20 5445 18
Genaral Mobile 1 1,82 100,00 55|55 20 4 |4|5]|5 18
Nokia 0 0,00 100,00 1(1]5]3 10 5|/5|4]|5 19
5 (5|4]|5 19 32|34 12
Trident 0 0,00 100,00 5(5|5]|5 20 4 44]5 17
Toplam 55 100,00 5 51115 16 3 31313 12
55|55 20 20112 6
3[5|5]5 18 4 444 16
4 (444 16 3(3(3|3 12
4 444 16 20112 6
55|45 19 3 (3|44 14
4 [3[4|4 15 11444 13
55|55 20 31223 10
55|45 19 41412 11
55|55 20 4 12|34 13
4 |4|4a|3 15
Toplam Puan 283 Toplam Puan 228
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