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Atefl Farfara

Oyun Köflesi

Kap› Kapand› Oyunu

M
atematikçiler genelde oyunbaz olurlar.

Ça¤›m›z›n oyunbaz olup da en üretken

matematikçisi de herhalde John Con-

way’dir. Gerçekten de John Conway yaln›z oyun

oynamakla kalmaz, ayr›ca, son derece ciddi, ku-

ramsal ve hatta klasik matematik-

le oyunlar aras›nda flafl›rtc› ve hiç

beklenmedik ba¤lar kurar.

John Conway’in hofluna giden

oyunlardan biri On Numbers and

Games kitab›na ald›¤› ve Goran

Andersson’un buldu¤u Kap› Ka-

pand› (Stop Gate) oyunudur.

Kap› Kapand› oyunu bil-

di¤imiz 8 × 8 ya da n × m bo-

yutlu bir satranç tahtas› üze-

rinde iki kifli taraf›ndan oyna-

n›r. Her iki oyuncunun da

elinde iki kareyi kaplayacak

uzunlukta fleritler vard›r. Bu

fleritler yeterince uzun domino tafllar› olabilir. Do-

mino tafllar› yerine iki kareyi kaplayacak uzunlukta

karton ya da kâ¤›t parçalar› da kullan›labilir.

Birinci oyuncu domino tafllar›ndan birini sat-

ranç tahtas› üstüne yatay koyarak iki kare kaplar.

Örne¤in birinci oyuncunun ilk hamlesi yukardaki

soldaki flekildeki gibi olabilir. ‹kinci oyuncu benzer

hamle yapar ancak domino tafl›n› dikey koymak

zorundad›r.

Birinci oyuncu hep yatay oynar ikinci oyuncu

hep dikey.

Hamle yapamayan oyuncu oyunu kaybeder.

Bu oyunu kim nas›l oynarsa kazan›r?

Bu tür oyunlarda iki oyuncudan birinin mutla-

ka bir ‘kazanan stratejisi’ vard›r. Yani di¤eri nas›l

oynarsa oynas›n, oyunculardan biri mutlaka kendi-

sini kazand›racak hamleyi - en az›ndan teorik ola-

rak - bulabilir. Çünkü oyun sonludur, yani sonlu

hamle sonra biter (bu oyun en fazla 32 hamle son-

ra biter), üstelik her aflamada her oyuncunun sonlu

tane hamle seçene¤i vard›r (en fazla 7 × 8 = 56), ay-

r›ca oyunda beraberlik yoktur ve en önemlisi oyun-

da sakl› bilgi yoktur, yani bir oyuncunun bildi¤ini

di¤er oyuncu da bilir. Bu tür oyunlarda iki oyuncu-

dan birinin kazanan stratejisini oldu¤unu kan›tla-

mak zor de¤ildir. [MD-2003-III, sayfa 71.]

Bu oyunun kazanan stratejisini bilmiyorum.

Conway’in bilip bilmedi¤ini de bilmiyorum. Ama

anlad›¤›m kadar›yla oyunun matematiksel bir çö-

zümlenmesi yap›lm›fl de¤il. Yani kazanan stratejisi-

nin oldu¤u biliniyor ancak bu strateji (san›r›m) bi-

linmiyor.

Kazanan strateji bilinmese de oyunu nas›l kötü

oynayabilece¤imiz hakk›nda genel bir fikir elde

edinebiliriz. Bunun için küçük oyunlar›n analizini

yapal›m.

2 × 2 ya da 3 × 3’lük dama tahtas›nda oyunu

ilk oynayan kazan›r.

2 × 2’lik oyunda birinci oyuncu nas›l oynarsa

oynas›n daha ilk hamlede oyunu kazan›r

(zaten birbirine eflde¤er sadece iki hamlesi

vard›r.)

Ancak 3 × 3’lük oyunda bi-

rinci oyuncu yanl›fl oynarsa

oyunu kaybedebilir. Do¤ru oy-

namas› gerekir. Yanl›fl hamley-

le do¤ru hamleyi yandaki flekilde gösterdik.

Yanl›fl hamlenin oyunu nas›l kaybettirece¤i de

yandaki flekilden belli olmal›.

‹kinci oyuncu do¤ru oynarsa bi-

rinci oyuncu bir sonraki hamlesini

yapamayarak oyunu kaybeder.

Do¤ru hamleyle birinci

oyuncunun oyunu nas›l kazana-

Yanl›fl hamle

Do¤ru hamle

John Conway



ca¤› da belli olmal›. Bu hamleden sonra ikinci oyun-

cunun birbirine eflde¤er iki hamlesi vard›r; hangisini

yaparsa yaps›n bir sonraki dominosunu koyacak yer

bulamaz ve oyunu kaybeder.

Do¤ru hamlenin neden do¤ru, yanl›fl hamlenin

neden yanl›fl oldu¤unun daha derin bir nedeni var-

d›r. Do¤ru hamle yanl›fl hamleye göre ikinci oyun-

cuya daha az say›da hamle b›rak›yor: Do¤ru ham-

le ikinci oyuncuya tek bir hamle

b›rak›rken yanl›fl hamle ikinci

oyuncuya üç hamle b›rak›yor. ‹fl-

te genel yöntem olarak bu ilkeyi kabul edebiliriz:

Di¤er oyuncuya olabildi¤ince az say›da hamle b›-

rakmak. Bu genel stratejiyle oynarsan›z kazanma

flans›n›z› art›r›rs›n›z.

Ama bundan daha iyi bir strateji de var. Bu

stratejiyi görmek için 4 × 4 boyutlu oyuna bakal›m.

Birinci oyuncunun birbirinden ‘gerçekten’ de-

¤iflik dört hamlesi var. Bu hamlelerin dördünü afla-

¤›da gösterdik. fiimdi ikinci oyuncunun tek bafl›na

oynad›¤›n› varsayarsak, bu hamlelerin her biri di-

¤er oyuncuya toplam 6 hamle b›rak›yor. Bu an-

lamda eflde¤erler. Yaln›z birinciyle üçüncü hamle-

ler birinci oyuncuya (gene tek bafl›na oynad›¤›n›

varsayarsak) 7 hamle b›rak›rken ikinciyle dördün-

cü hamleler 6 hamle b›rak›yor. ‘Demek ki’ birin-

ciyle üçüncü hamleler sanki daha do¤ru hamleler.

Öte yandan üçüncü hamle birincisinden sanki

daha iyi, çünkü birinci

hamle di¤er oyuncuya bir

sonraki hamle için 10 de¤i-

flik seçenek sunarken üçün-

cü hamle sadece 8 seçenek sunuyor. Di¤er oyuncu-

nun özgürlü¤ünü k›s›tlamakta ancak yarar olabilir.

Demek ki üç ilkemiz var:

1. Di¤er oyuncunun tek bafl›na yapabilece¤i

hamle say›s›n› en aza indir. ‹lk k›stas bu olsun.

2. Eflitlik halinde, tek bafl›na oynad›¤›n› varsa-

yarak, hamle say›n› büyük tut.

3. Gene eflitlik halinde, di¤er oyuncunun ham-

le seçeneklerini en aza indir.

‹nternette bilgisayara karfl› bu yöntemle oyna-

d›m. Anlad›¤›m kadar›yla nerdeyse rastgele oyna-

yan bilgisayar› 6-0 yendim!

4 × 4 boyutlu oyunlar›n tam bir analizini yapa-

cak de¤ilim. ‹flim gücüm var. Bu yaz›mda daha çok

bu ve benzer oyunlar›n e¤itimdeki rollerini önpla-

na ç›karmak istiyorum. Yukarda hiç matematik

yapmad›k. Say›sal ya da geometrik matematiksel

bir ö¤e olmad›¤› gibi hiç mi hiç matematik yoktu.

Hele kan›t hiç yoktu. Gene de düflündük. Muhake-

me yapt›k. 

Zaten yaflamda oynad›¤›m›z ‘oyun’lar da böy-

ledir. Çok karmafl›kt›rlar. Çok karmafl›k oldukla-

r›ndan kazanma stratejileri olamayabilece¤i gibi,

oldu¤unda da bu stratejileri bulmak mümkün ol-

mayabilir. Yüzdeyüz kazanma stratejisini bulama-

sak bile kazanma olas›l›¤›n› art›ran ilkeleri bulabi-

liriz. Bu ilkeler baflar› flans›m›z art›r›r.

Yukardaki oyunun çeflitlemeleri yap›labilir.

1. Yatay-dikey koflulu ortadan kald›r›labilir,

her iki oyuncu da dominolar› istedi¤i gibi koyabilir.

2. Domino tafllar›n›n flekli de¤ifltirilebilir. Uzun

ya da k›sa L flekillerinin oyunu baya¤› ilginçlefltire-

ce¤ini düflünüyorum.

3. Oyuncular 3, 4 ya da 5 kareden oluflmufl ve

her bir flekilden sabit miktarda olan dominolar

kullanabilirler. Amiral Batt› oyunundaki gibi.

5. Gene Amiral Batt› oyununda oldu¤u gibi

dominolar›n hiçbir biçimde (köfleden dahi) birbir-

lerine de¤memesi gerekti¤i koflulunu koflabiliriz.

Bu ve buna benzer kurallar koyarak ö¤renci-

lerden yeni oyunlar yaratmalar› istenebilir.

Ama bak›n buradan nereye ge-

lece¤iz. Üç karelik dominolardan

iki cins vard›r ve bunlar yanda gö-

rünüyorlar. Bunlara trimino denir.

Ya dört karelik kaç cins

domino (tetramino) vard›r?

E¤er tetraminolar›n önü arka-

s› farketmezse, yani tetrami-

nolar› ters yüz edebilirsek, befl

tane vard›r.

Peki ya kaç cins befl ya da alt› karelik domino

tafl› vard›r? ‹lkokul ö¤rencilerinin bile hofllanaca¤›

tipten sorulard›r bunlar. Hele bir de sorular› ken-

dileri sormaya bafllarlarsa...

Befl karelik dominolara pentomino ad› verilir

ve bunlardan 12 tane vard›r.

E¤itim bildi-bilemedi düzeyine düfltü¤ü zaman

bir felaket olur; aynen bugün oldu¤u gibi... Önem-

li olan soru sormak ve düflünmektir, yan›t vermek

de¤il! Soru olmay›nca yan›t m› olurmufl? ♣
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