Collective action in social networks

A collective action problem is one where an activity produces benefits only if enough
people participate.
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(colored yellow) informs her neighbors to initiate the information cascade. Sometime
later, through diffusion, all are informed (colored green, the top right figure).
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Starting from the boundaries and those who cannot attend because of the threshold,
each “0” decides depending on the attitude of the maijority of her friends. The red “0”s
cannot attend, because not enough number of their friends participates to the activity.
Finally, (blues, the left
figure) only a few
participate. A simple
switch in the position
of an “x” and “0”
increases remarkably
the collective
attendees (blues, the
second one on the

right).

In the talk, the
collective behavior will
be ana|yzed in Notice the change due to single “switch”

different networks by studying various initial and boundary conditions so as to search
for universal relations. Collective actions and the coarsening behavior of the zero-
temperature Ising/Glauber models will be discussed in detail. (This research has
been performed by the team including Murat Mustafa Tung, Burcu Glnes, Dicle
Yagmur Ozdemir, Alihan Celik, and ibrahim Utku Arik, in chronological order.)




Sosyal aglarda ortaklagsa davranim

Elimizde sonlu bir kare 6érgii olsun. Herkesin dért komsusu var. Orgii kendisine "x" ve
"o" isaretleri yakistiriimis oyuncularla kaplansin (Sekil 1). Bu kaplama igleminde "x"
ve "0" istenen bir dagihm kullanilarak seckisizce yerlestiriimis olsun (Sekil 1’de es
dagilim kullanildi). Burada "x" oyuncusu bir seyi yapMAyacak ve bu fikri
degisMEyecek (bir gosteriye katilmak, bir bildiriye imza atmak gibi); diger taraftan, "o"
ise s6zU gegen seyi yapabilir, fakat kesin olarak yapip yapmayacagi komsularinin en
az yarisinin yapip yapmayacagina bagl.

Baslangig¢ icin bir "o" secilip, yapilacak sey kendisine sdyleniyor (Sekil 1; sari renkli
oyuncu). Boylece, "0" etrafina katilip katilmayacaklarini sormaya basliyor. Soruyor
olmasi, ayni zamanda komsularinin yapilacak seyden haberdar olmasi demek. Bu
haberi (teklifi) alan her "0" da etrafina sormak durumunda. Bu yayilim sirasinda "x"ler
kendilerine gelen teklifi iletmiyorlar; "x"lerin karari kesin; katilmiyorlar, iletmiyorlar.

Sonlu bir zamanda haber kare o6rglinun sinirlarina ulasiyor. Artik "o"larin hepsi
haberdar; fakat henuz yapip yapmayacaklarina karar veremediler (Sekil 2; batin
yesil renkli oyuncular). Cunku her iletilen "o", kendi komsularina sormak zorundaydi.
Simdi, sinirlardaki kesin gitmeyecek oyunculardan baslayip geriye gelerek, "o"larin
yapip yapamayacaklari belli olacak. Bazilari, mesela lU¢ komsusu "x" oldugu igin
yapmayacak, digerleri ise yapacak. Yine sonlu bir zaman sonunda ortaklasa yapacak
oyunculardan olusan "0" kimesi ortaya ¢ikiyor. Bu kiime, haber verilirken olusan dev
salkimin (yesil oyunculara soyle uzaktan bir bakin), kapali bir egriden olusan, ¢ok

baglantili da olabilecek alt kimesi (Sekil 3; mavi renkli oyuncular).

Konusma sirasinda, canimizin istedigi ag yapisinda, keyfimize gore verilmis baglangi¢ kosullarinda,
diledigimiz komsu ve esik sayisinda yapabilecegime bakip, sosyal aglarda ortaklasa davranimin
evrensel kurallari var mi, tartisacagiz. (Bu galismalar, zaman sirasiyla Murat Mustafa Tung, Burcu
Glnes, Dicle Yagmur Ozdemir, Alihan Celik ve ibrahim Utku Arik ile birlikte yapildi. MMC ile ilk
kuramsal temel ortaya kondu; BG ve DYO ile segregasyon problemleri ayrintilandirildi; AC ile ikiden
fazla oyuncu icin benzetim galismalari yapildi; IUA ile sifir-sicaklik Ising-Glauber modelleri yardimiyla
kabalagma kuramlari incelendi.)
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