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Kiitiiphanelerin isbirlizi ve Karar Verme Siireclerinin Oyun Teorisi
Acisindan Degerlendirilmesi

Evaluation of Libraries’ Cooperation and Decision-Making Processes in Terms of
Game Theory

Elif ibsiroglu Bayram”

(04

Oyun teorisi matematik alaminda ortaya ¢ikmis bir model olup ekonomiden bilgisayar
bilimlerine kadar bir¢ok disiplinde kendine yer bularak, giiniimiiziin popiiler bir konusu
haline gelmistir. Rekabet, ¢atisma, isbirligi ve karar verme unsurlarina sahip olan modelin
oyun teorisi olarak adlandirilmasi birden fazla karar alicimin etkilesimde bulunmasina bagh
olmakta, bireysel olarak alinan kararlar oyun teorisinin kapsamina girmemektedir. BU yazida
genel olarak oyun teorisine iliskin aciklamalara yer verilmis Ve kiitiiphaneleraras: rekabet,
ishirligi ve kiitiiphane yodnetimlerinin Karar verme siirecleri Oyun teorisi ag¢isindan
degerlendirilmistir.

Anahtar Sazciikler: Isbirligi; karar verme; kiitiiphanecilik; kiitiiphaneler; oyun teorisi.

Abstract

Game theory is a model that emerged in the field of mathematics and has become a popular
subject of today, finding a place in many disciplines from economics to computer science. The
model, which has competition, conflict, cooperation and decision-making elements, is called
game theory, depending on the interaction of more than one decision-maker, and individual
decisions are not included in the scope of game theory. In this paper, explanations about
game theory are given in general and interlibrary competition, cooperation and decision-
making processes of library administrations are evaluated in terms of game theory.
Keywords: Cooperation; decision-making; librarianship; libraries; game theory.

Giris

Oyun teorisi, 1944 yilinda John von Neumann ve Oskar Morgenstern tarafindan yazilan
“Theory of Games and Economic Behavior” adli kitapla bir alan olarak ortaya ¢ikmustir.
Stratejik becerilerin gelistirilmesine yonelik oyunlarin ele alindigi kitap, matematik¢i ve
iktisat¢ilar tarafindan biyiik ilgi gormiistiir (Dimand ve Dimand, 2002, s. 120). Oyun teorisi
zaman igerisinde askeri strateji, istatistiksel karar teorisi, endiistriyel organizasyon ve siyaset
bilimi gibi bir¢ok disiplinde uygulanmig, makroekonomiyi ve uluslararasi ticareti etkileyen
0zel bir alan olmustur (Dimand ve Dimand, 2002, s. 142). Oyun teorisi 1980’li yillardan
itibaren 6nem kazanan bir konudur. Yavuzaslan (2019, s. 431), bunun nedenini iktisadi
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olaylarin makroekonomik yapilanmadan, mikroekonomik analize gegis gostermeye baslamasi
olarak agiklamaktadir.

Oyun teorisi ekonomik fayda ile ilgilenmekte ve bir aktoriin sagladigi faydanin baska
aktorleri ne kadar etkiledigi ile ilgili durumlar1 incelemektedir. Evlilik, niikleer silahlanma,
penalti atiglari, agik arttirmalar gibi birgok alan oyun teorisinin konusu olabilmektedir (Aba,
2018, s. 67). Akin ve Urhan (2015, s. 11), oyun teorisinin yanit aradigi sorulari; insanlarin
stratejik durumlarda nasil davranacagi, stratejik davranisin sosyal ve ekonomik sonuglari nasil
etkileyecegi, ¢ikar catigmalarinin nasil ¢oziimlenecegi seklinde ifade etmektedir.

Iktisat ve matematik acisindan oyun teorisi; iki ya da daha fazla rakibin belirli kurallara
gore birleserek farkli olasiliklar karsisinda, en dogru stratejiyi belirleme yontemidir (Dogan,
Yavuz, Kiigiikdemirci ve Eren, 2015, s. 68). Uygulamali matematigin bir alt dali olan oyun
teorisi, stratejik karar verme durumlarini incelerken; iktisatin yami sira felsefe, biyoloji,
uluslararas1 iligkiler, siyaset bilimi ve bilgisayar bilimleri gibi bircok disiplinde
uygulanabilmektedir. John Nash’in oyunlarin nasil oynanacagina iligskin problem ¢oziimii ile
alan daha da popiiler hale gelmistir. Nash dengesi ad1 verilen fikirle, oyuncular karsi tarafa en
iyl cevap olabilecek stratejiyi belirlemekte ve o stratejiyi degistirmeyi tercih etmemektedir
(Akin ve Urhan, 2015, s. 10). Iktisat ve 6zellikle matematik bilim dali agisindan énemli bir
model olan oyun teorisi, bir¢ok alanda uygulanabilir olmakla birlikte; Nash dengesi
oyuncularin, en iyi stratejiyi belirleme noktasinda faydalanabilecekleri bir arag olarak
goriilmektedir.

Matematiksel bir modelleme araci olan oyun teorisi, ¢atisma ve isbirligi etkilesimlerini
analiz etmektedir. Oyun teorisine gore birden fazla karar alicinin verdigi kararlarin birbirini
etkilemesi gerekir. Karar alicinin sadece kendisi i¢in verdigi bireysel kararlar oyun teorisinin
alanina girmemektedir (Karabacak, 2016, s. 10). Dolayisiyla oyun teorisinde en az iki karar
alic1 arasinda bir etkilesim ve karar verenler arasinda alinan karardan etkilenme durumu
oldugunu soyleyebiliriz.

Oyun teorisi, isbirligi yapilan ve yapilmayan oyunlar olarak ikiye ayrilabilir. Isbirligi
yapilan oyunlarda temel unsur baglayici anlasmalardir ve isbirliginin siirdiiriilebilir olmasin1
saglarlar (Karabacak, 2016, s. 247). Isbirligi yapilmayan, rekabetci oyun teorisi tiiriiniin
ornegi ise sifir toplamli oyunlardir. Sifir toplamli oyunlarda oyunculardan birinin kazanci
digerinin kayb1 kadardir. Bu nedenle sifir toplamli oyunlara rekabet¢i oyunlar da
denilmektedir. Oyuncularin ¢ikarlar1 birbirinden tamamen farkli oldugundan saglanacak bir
fayda s6z konusu degildir. Satrang, bri¢ ve tenis sifir toplamli oyunlara 6rnek gosterilebilir
(Karabacak, 2018, s. 193). Oyun teorisi, isbirligi yapilip yapilmama durumuna goére genel
olarak ikiye ayrilmakla birlikte; sifir toplamli oyunlar, rekabetci tiirii temsil etmekte ve bir
tarafin kazancini diger tarafin kaybini gosteren spor miisabakalari, sifir toplamli oyunlara
ornek olusturmaktadir.

Oyundaki strateji ve isbirligi uygulamalarini somutlastirmak icin oyun teorisini,
literatiirde sik rastlanan “Mahk(mlar ikilemi” (Winston, 2004, s. 827) Ornegi iizerinden
aciklayabiliriz: Kagarak soyguna katilan iki mahkam yeniden yakalanmakta ve yeni
suclarindan dolay1 yargilanmay1 beklemektedir. Savei, her ikisinin de suglu olmasina ragmen,
onlart mahkim etmek i¢in yeterli kanit bulundugundan emin degildir. Bélge savcisi, onlari
birbirlerine kars1 taniklik etmeye ikna etmek i¢in her mahktima sunu sdylemektedir: “Sadece
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biriniz itiraf eder ve digerine kars1 taniklik ederse, itiraf eden kisi serbest kalir, itiraf etmeyen
kisi hiikiim giyer ve 20 y1l hapis cezasina carptirilir. ikiniz de itiraf ederseniz, ikiniz de hiikiim
giyer ve 5 yil hapis cezasina garptirilirsiniz. Eger ikiniz de itiraf etmezseniz, ikiniz de bir
sugtan mahk(m edilebilir ve her biriniz 1 yil hapis cezasi alirsiniz.” Bu durumda mahkGmlar
ne yapmalidir?

Tablo 1
Mahkiimlar ikilemi icin odiil matrisi
Mahkéam 2
Mahkim 1 Itiraf et Itiraf etme
Itiraf et (-5, -5) (0, -20)
Itiraf etme (-20, 0) (-1,-1)

Not: (Winston, 2004, s. 828)

Mahktmlarin birbirleriyle iletisim kuramayacaklar1 varsayildiginda, her bir mahkiim
icin strateji ve ddiiller Tablo 1’de gdsterildigi gibidir. Matrisin her bir hiicresindeki ilk say1, 1.
mahkimun 6diiliidiir (hapisteki yillar hos olmadigi i¢in negatif olarak belirtilmistir) ve her
hiicredeki ikinci matris mahkim 2’ye verilen 6diildiir. Her hiicredeki ddiillerin toplami bityiik
olandan -2 (-1 - 1) kii¢iikk olana -20 (-20 + 0) dogru degismektedir. (-5, -5) bir denge
noktasidir, ¢ilinkii tutuklulardan biri stratejisini degistirirse odiilii (-5’ten -20’ye) diiser. Her
mahkam (-1, -1) noktasinda daha iyidir. Sonucun (-1, -1) olarak gerc¢eklesmeyebilecegi
durumu i¢in, (-1, -1) bir denge noktasi degildir, ¢iinkii (-1, -1) durumunda, her iki mahkim da
stratejisini “itiraf etme”’den “itiraf et’e degistirerek odiiliinii (-1’den 0’a) arttirir (mahkmlar
birbirini yaniltabilir). Oyuncular isbirligi yapiyorsa (her mahkiim “itiraf etme”yi segerse), o
zaman her oyuncu rakibini yaniltarak kazanabilir (rakibinin stratejisinin degismeden kaldig1
varsayiminda). Bununla birlikte, her iki oyuncu da birbirini yaniltirsa, her ikisi de isbirligi
stratejisini segmis olmalarindan daha kotii bir durumla kars1 karsiya olacaktir (Winston, 2004,
s. 828). Ornek olayda gérebildigimiz iizere; mahkiimlarin isbirligi yapma olasiliklarmin
oldugu matrisler, bir denge noktasi olusturmaktadir ve her iki mahkim igin avantajli bir
durumu temsil etmektedir.

Hukuk alanindaki bir olayin incelendigi yukaridaki o6rnek, oyun teorisinin farklh
disiplinlerde kullanilabildigini gostermektedir. Oyun teorisinin kiitiiphanecilik alanindaki
degerlendirmelerine gegmeden Once, oyun ve oyunlastirma kavramlarina da goz atip oyun
teorisinin bu kavramlarla olan (farklilik) iliskisine bakabiliriz.

Oyun, Oyunlastirma ve Oyun Teorisi Arasindaki Farkhiliklar

Oyunlastirma terimi ilk olarak 2008 yilinda kullanilmis olup oyunlastirma “oyun” teriminden
tiremistir. Oyun ve oyunlastirma arasinda belirgin farkliliklar vardir. Bu farkliliklar1 Tablo 2
(Corchuelo Martinez-Azua, 2020, s. 96)’de gormek miimkiindiir.
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Tablo 2

Oyun, oyunlastirma ve oyun teorisi arasindaki farkliliklar
Oyun Oyunlastirma Oyun teorisit
Amag yoktur, iicretsiz ve istege Oyunun dinamik ve mekanikleri Catisma ya da isbirligi ortanm
baglidir kullanilir vardir

Kaybetmek ya da kazanmak Stratejik bir karar alma siireci s6z

Eylem yoluyla 6grenme istenir

oyunun bir parcasidir konusudur
- e Birden fazla kisinin oldugu karar
Baglam rtiiktiir ve oyunun Amag vardir ve baglam agiktir verme durumunda optimal karar

ozelliklerine gore belirlenir .
belirlenmeye caligilir

Not: (Corchuelo Martinez-Azua, 2020, s. 96)

Corchuelo Martinez-Azua (2020, s. 96)’ya gore oyun, lcretsizdir, istege baghdir ve
belirli bir amaca yonelik degildir. Oyunlastirma ise oyunun dinamik ve mekaniklerini belirli
bir amag¢ i¢in kullanmaktadir. Oyunda kaybetmek veya kazanmak oyunun bir parcasidir.
Oyunlastirma ise eylem yoluyla 6grenmeyi amaglamaktadir. Bir oyunda baglam, 6zelliklerine
gore Dbelirlenirken; oyunlastirmada Ogrenmenin hedeflerine ulagsmak i¢in baglam
olusturuldugu varsayilmaktadir.

Oyunlastirma bazen oyun teorisi ile karistirilmaktadir; fakat oyunlastirma, oyun teorisi
degildir (Rodriguez ve Santiago, 2015, s. 12-13). Oyun teorisinde stratejik bir karar verme
stireci vardir. Bir rekabet ya da isbirligi ortaminda karar alicilar en uygun karari vermeye
caligmaktadir. Oyunlastirmanin odag1 6grenme ve 6gretme olurken, oyun teorisinin odaginda
mali kazang/kayip yer almaktadir.

Oyun teorisine, teorinin (farklilik agisindan) iliskili oldugu kavram ve literatiirdeki

uygulamalarina kisaca 151k tutmaya c¢alistik. Bir sonraki boliim oyun teorisinin, kiitiiphanecilik
alaninda yapilmis olan degerlendirmelerini icermektedir.

Oyun Teorisi Baglaminda Kiitiiphanelerarast Isbirligi ve Karar Verme

Kiitiiphaneler isleyisleri agisindan birbirleri ile iletisim halinde olmak durumundadir.
Kiitiiphaneler arasindaki isbirligine en iyi Ornek, kiitliphanelerarasi ddiing alma ve 6diing
verme sistemi gosterilebilir. Bu uygulama Kkiitliphane yonetimleri agisindan 6nem arz
etmektedir. Hayes (2003, s. 452)’e gore, kiitiiphanelerarasi igbirliginde asil etken kaynak
paylasimi olmaktadir; kaynaklara erisim ve istenen materyallere ulagsmak i¢in toplu kataloglar,
siireli yayinlarin toplu listeleri seklinde isbirligini destekleyici araglar olusturulmustur.
Kiitliphanelerin satin aldiklar1 ve abone olduklar1 veri tabanlari, kiitliphanelerin kullandig1
otomasyon sistemlerinin gelistirilmesi, giincellenmesi, OCLC gibi uluslararas1 kataloglarin
olusturulmasi, isbirligini 6rnekleyen uygulamalardir.

Kiitiiphanelerin E-kitap satin alimlarinda da bir isbirligi séz konusudur. Ornegin; birkag
fakiiltenin ayn1 konuyu farkli ders secenekleri altinda sundugu bir iiniversitede “yonetim”
konusu, Ziraat Yiiksek Lisans Enstitiisilnde MBA (isletme Yiiksek Lisans), Edebiyat
Fakiiltesi ve Fen Fakiiltesi'nde se¢meli ders olarak verilmektedir. TIlgili fakiilte
kiitliphanelerinin hepsinin “yonetim” ile ilgili e-kitap satin almasi yerine, tek bir kiitiiphanenin
bunlar1 almasi ve digerlerine erisim saglamasi daha uygun olacaktir. Her kiitiiphane, konu ve
alanlarin sec¢ilmesi yoluyla kaynaklar1 satin alma konusunda anlasabilir. Uygun fayda

! Bkz. (Karabacak, 2016, s. 10).
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degerleri kullanilarak ve Nash Dengesi kavramina gore isbirligi yapmanin en iyi yolu
bulunabilir (Weersinghe, 2016, s. 112). Kiitiiphaneler, bagli olduklar tiniversitelerin fakiilte
ve boliimlerinde kullanicilarin ihtiya¢ duyduklar1 kaynaklari, ilgili kaynaklarin konu ve
alanlarin1 belirleyebilir, bu sayede koleksiyonu gelistirebilir ve en uygun karari verme
noktasinda kaynaklarin satin alimlari ile ilgili isbirligi yapabilir.

Maliyet konusu tiim isletmelerde oldugu gibi kiitiiphane yonetimleri agisindan da
onemlidir ve bir kiitiphane yoneticisinin aslinda iki amaci vardir: Materyallere erigim
saglamak i¢in net maliyeti azaltmak ve bu erisimi saglamada hizmetin etkinligini arttirmak.
Gorilinlirde bu iki hedef birbiriyle celisiyor gibidir; ¢linkii maliyetlerde diisiis olmasi
hizmetlerde de diisiise neden olacaktir. Ornegin; Fayda fonksiyonu alternatifieri
degerlendirmek i¢in bu iki hedefi tek bir kriter haline getirmektedir (Hayes, 2003, s. 442-443).
Yonetimler agisindan Onem tasiyan maliyetlerin diisiik tutulmasi konusu, kiitiiphane
yonetimleri i¢in de onemlidir. Maliyetleri azaltmak ve yani sira hizmet kalitesini arttirmak,
yonetimlerin oncelikli amaclaridir. Fayda fonksiyonu, amaclar1 degerlendirme ve hedeflere
ulagsmada kiitiiphane yonetimleri agisindan bir segenek olarak diistiniilebilir.

Ovyun teorisi, isbirligi ya da rekabet gibi stratejik karar verme durumlarinda yonetimlere
faydalanabilecekleri araglar sunar. Weersinghe (2016, s. 113)’e gdre, uygun fayda
degerleriyle birlikte kullanilabilen iki kisilik sifir toplamli oyun, kiitiiphane yonetimlerinin
yararlanabilecegi araglardandir; kiitiiphane yoneticisi, karma strateji kavrami sayesinde tek bir
secenek yerine cesitli olasiliklara sahip farkl alternatifleri degerlendirebilir.

Kiitiiphanelerarasi isbirligini Tablo 3’te gérmek miimkiindiir: Tabloda (Hayes, 2003, s.
455), A ve B olmak iizere iki kiitiiphane vardir ve tablo, isbirligi satin alimlar1 igin iki
kiitiiphanenin dikkate aldig1 dokuz konu alanin1 gostermektedir. Kiitiiphane A ilk bes alanda,
Kiitiiphane B ise son dort alanda taninmaktadir. Kiitiiphane A, ilk bes alandan birinin
sorumlulugunu iistlendigi takdirde, bu yiikiimliiliiglin yerine getirilmesinden dogan tahmini
maliyetler olacaktir. Bu maliyetler, ortak ihtiyaglar1 karsilamak i¢in artan diizeyde olabilecegi
gibi B kiitliphanesinin okuyucularina materyal saglamay1 da icerecektir. Kiitliphane B ise
satin alma ve teknik siire¢ gibi Onemli maliyetlerden tasarruf saglayacaktir; ancak
bor¢lanmasindan dolay1 Kiitliphane A ile maliyetleri dengelemis olacaktir. Tablodaki
degerler, tahmini fayda ve maliyetlerdir.

Tablo 3
Kiitiiphanelerarasi igbirliginde satin alma

Secim A igin maliyet B icin deger
Konu 1 ) 4
Konu 2 -2 2
Konu 3 -2 1
Konu 4 -2 2
Konu 5 -4 1
Se¢im A igin deger B i¢in maliyet
Konu 6 10 1
Konu 7 4 1
Konu 8 6 -2
Konu 9 6 4

Not: (Hayes, 2003, s. 456)
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Bu ortak oyunun ¢oziimiinde Hayes (2003, s. 456)’e gore; Kiitiiphane A, konu alanlari
icin 1’den 4’e kadar kendisi ve 6’dan 8’¢ kadar olan alanlar i¢in Kiitiiphane B'nin
sorumlulugunu kabul ettigi takdirde; sonu¢ net kazancin, her iki bireysel kiitiiphane igin,
isbirligi yapmanin herhangi bir anlasma olmamasindan daha biiyilik olacagi yoniindedir. Bu
ornek bize; kitiiphanelerin kaynak sec¢iminde isbirligi yapmalarinin, maliyetleri
dengelemeleri/azaltmalar1 agisindan 6nemli bir unsur olabilecegini gostermektedir.

Kiitiiphanelerin bir oyuncuyu temsil ettigi iki oyunculu bir oyunda, diger bilgi
saglayicilarinin birlesimi baska bir oyuncuyu temsil etmektedir. Bu noktada {icretsiz igerikle
bilgi saglanmasi oyunu anlamak acisindan onem arz etmektedir. Bu oyunda kiitiiphaneler
acisindan rekabet unsuru, internet kategorisi icerisinde “Wikipedia” gibi siteler olmaktadir.
Bu kategori ayn1 zamanda yayincilar1 da igcermektedir. Farklilagsma diizeyi, igerik saglama i¢in
“0deme” gerekip gerekmedigi noktasinda olacaktir. Oyun, kiitiiphane disinda (¢evrimigi)
icerik saglamak i¢in “iyelik” isteyen Kkiitliphanelerle genisletilebilir. Benzer sekilde
yayincilar, tliketicilerin satin almasi i¢in igerige uzaktan erisim saglayabilir, bazi web siteleri
ayrintilt igerik icin abonelik isteyebilir (Zhong ve Hegde, 2008, s. 5). Rekabet acisindan
diistindiigiimiizde; kiitliphaneler birbirinin rakibi olabildikleri gibi yayincilar da
kiitiiphanelerin  rakibi olabilmektedir. Bazi kiitliphaneler iiyelik isterken, bazilar
istemeyebilir. Yayincilar ise internet {izerinden sagladiklar1 kolayliklarla (satin alma, abonelik
gibi) tiiketicileri (kiitiiphane kullanicilarini) kendilerine ¢ekebilir.

Oyun teorisi 6zel olarak, koleksiyonlar1 agisindan rekabet eden ya da isbirligi yapan
kiitiiphaneler i¢in de uygulanabilir. Bir kiitiiphanenin nihai amaci, gerek kullanici sayisi gerek
kaynaklar1 kullanan kisi sayis1 olarak o6lgiilsiin, kullanict sayisini maksimize etmektir. Diger
bir amacg, koleksiyonlar1 maksimize etmek olabilir. Bu iki durum farkli stratejiler
gerektirecektir. Kiitliphane kullanicilarinin  sayisi, koleksiyon genisletilerek ya da
kiitliphaneleraras1 0diing verme yoluyla maksimize edilebilir. Kullanic1 sayisini maksimum
seviyeye ¢ikarmak ig¢in, bir kiitiiphane, 6rnegin hangi serilerin devam edip etmeyecegini
belirleme noktasinda oyun teorisini uygulayabilir. Bu durum, bir optimizasyon problemi
olarak ele alinabilir. Optimizasyon, herhangi bir matematiksel kosulu sinirlayici sartlarda,
maksimum veya minimumda degerlendirme siirecidir ve karar verme siirecinin bir pargasi
olarak oyun teorisinde de kullanilabilir. Minimum kullanic1 sayisin1 koruyarak, belirli bir
biitce ile optimal (minimum) siireli yayin sayisini bulmaya calisan bir kiitiiphane
optimizasyon i¢in bir 6rnek olabilir (Zhong ve Hegde, 2008, s. 6). Bir stratejik karar verme
uygulamas1 olarak oyun teorisi, kiitliphanelerin gerek koleksiyonlarini gelistirmeleri gerek
kullanic1 sayilarini arttirmalart  agisindan  kullanabilecekleri bir ara¢ durumundadir.
Optimizasyon 6rneginde oldugu gibi; bir kiitiiphane, kullanict sayisint minimumda tutarak,
belirli bir biit¢e ile en uygun koleksiyon sayisini bulmaya calisabilir.

Oyun teorisi agisindan baktigimizda kiitliphaneleri birer oyuncu olarak diisiinebiliriz.
Kiitiiphaneler arasinda isbirligi oldugu kadar rekabet de kagimilmazdir. Ozellikle isbirligi
noktasinda kiitiiphaneler arasinda etkilesim olmaktadir. Birden fazla oyuncu arasindaki
etkilesim ise oyun teorisinin inceleme konusudur.
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Sonu¢ ve Degerlendirme

Temelde matematik disiplininin bir dali olan ve matematiksel bir modele dayanan oyun
teorisi, ekonomi disiplininde de kendine 6nemli bir yer bulmustur. Ancak zamanla bir¢ok
disiplinde oyun teorisi ile ilgili ¢aligsmalar yapildig1 goriilmektedir. Psikoloji, felsefe, siyaset
bilimi, askeri bilimler, hukuk, bilgisayar bilimleri ve edebiyat gibi alanlarda oyun teorisi ile
ilgili ¢aligmalara rastlamak miimkiindiir.

Kisiler ve kurumlar arasindaki ¢atisma ve rekabet, isbirligi ve etkilesim oyun teorisinin
tiirlerini belirlemektedir. Kisinin bireysel olarak aldigi kararlar oyun teorisinin kapsamina
girmemektedir. Oyun teorisinde, birden fazla karar alicinin olmasi ve karar alicilarin karardan
etkilenmesi gerekmektedir.

Yonetimler, mali hedefleri dogrultusunda isbirligi i¢inde veya rekabet halinde
olabilmektedir. Oyun teorisi, stratejik karar noktasinda; taraflara ekonomik yarar saglamasi
diisiiniilen bir ara¢ oldugundan, oyun ve oyunlastirma kavramlarindan farkhdir.

Kiitliphaneler satin alma, koleksiyon olusturma ve gelistirme, 6diing alma ve 6diing
verme siireglerinde isbirligi i¢inde hareket edebilmekte ya da rekabet iginde olabilmektedir.
Kiitiiphane yoOnetimleri, karar verme noktasinda strateji  belirlemek durumunda
kalabilmektedir. Kurumlar, ekonomik fayda saglamak ya da en dogru stratejiyi kullanabilmek
acisindan oyun teorisine (isbirligi tiirii) basvurabilirler.

Oyun teorisi lizerine yapilan arastirmalar, teorinin birgok alanda arastirilan bir model
oldugunu, kiitiiphanecilik alaninda da bu konu ile ilgili ¢aligmalar yapildigini, kiitiiphanelerin
rekabet ve igbirligi icindeyken oOzellikle yonetimsel karar stratejilerinin belirlenmesinde
teoriden faydalanmanin miimkiin olabilecegini gostermektedir.
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