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ov u n Kosesi

Kapi1 Kapandi Oyunu

atematikciler genelde oyunbaz olurlar.

l \ / I Cagimizin oyunbaz olup da en iiretken

matematikgisi de herhalde John Con-

way’dir. Gergekten de John Conway yalniz oyun

oynamakla kalmaz, ayrica, son derece ciddi, ku-

ramsal ve hatta klasik matematik-

le oyunlar arasinda sasirtci ve hig
beklenmedik baglar kurar.

John Conway’in hoguna giden
oyunlardan biri On Numbers and
Games kitabina aldigi ve Goran
Andersson’un buldugu Kap: Ka-
pands (Stop Gate) oyunudur.

John Conway
Kap: Kapandi oyunu bil-
digimiz 8 x 8 ya da n x m bo-
yutlu bir satrang tahtasi {ize-
rinde iki kigi tarafindan oyna-
nir. Her iki oyuncunun da
elinde iki kareyi kaplayacak

uzunlukta seritler vardir. Bu
seritler yeterince uzun domino taslari olabilir. Do-
mino taglari yerine iki kareyi kaplayacak uzunlukta
karton ya da kagit parcalar da kullanilabilir.

Birinci oyuncu domino taglarindan birini sat-
rang tahtas tistiine yatay koyarak iki kare kaplar.
Ornegin birinci oyuncunun ilk hamlesi yukardaki
soldaki sekildeki gibi olabilir. Ikinci oyuncu benzer
hamle yapar ancak domino tagini dikey koymak
zorundadir.

Birinci oyuncu hep yatay oynar ikinci oyuncu
hep dikey.

Hamle yapamayan oyuncu oyunu kaybeder.

Bu oyunu kim nasil oynarsa kazanir?

Bu tiir oyunlarda iki oyuncudan birinin mutla-
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Ateg Farfara

ka bir ‘kazanan stratejisi’ vardir. Yani digeri nasil
oynarsa oynasin, oyunculardan biri mutlaka kendi-
sini kazandiracak hamleyi - en azindan teorik ola-
rak - bulabilir. Ciinkii oyun sonludur, yani sonlu
hamle sonra biter (bu oyun en fazla 32 hamle son-
ra biter), tistelik her asamada her oyuncunun sonlu
tane hamle secenegi vardir (en fazla 7 x 8 = 56), ay-
rica oyunda beraberlik yoktur ve en 6nemlisi oyun-
da sakli bilgi yoktur, yani bir oyuncunun bildigini
diger oyuncu da bilir. Bu tir oyunlarda iki oyuncu-
dan birinin kazanan stratejisini oldugunu kanitla-
mak zor degildir. [MD-2003-II1, sayfa 71.]

Bu oyunun kazanan stratejisini bilmiyorum.
Conway’in bilip bilmedigini de bilmiyorum. Ama
anladigim kadariyla oyunun matematiksel bir ¢o-
ziimlenmesi yapilmis degil. Yani kazanan stratejisi-
nin oldugu biliniyor ancak bu strateji (sanirim) bi-
linmiyor.

Kazanan strateji bilinmese de oyunu nasil kot
oynayabilecegimiz hakkinda genel bir fikir elde
edinebiliriz. Bunun i¢in ki¢iik oyunlarin analizini
yapalim.

2 x 2 ya da 3 x 3’liik dama tahtasinda oyunu
ilk oynayan kazanir.

2 x 2’lik oyunda birinci oyuncu nasil oynarsa

S

oynasin daha ilk hamlede oyunu kazanir

(zaten birbirine esdeger sadece iki hamlesi
vardir.)

Ancak 3 x 3’liikk oyunda bi-
rinci oyuncu yanlis oynarsa

Yanlig hamle

Dogru hamle
i |
=
||

le dogru hamleyi yandaki sekilde gosterdik.

oyunu kaybedebilir. Dogru oy-

namast gerekir. Yanlis hamley-

Yanlis hamlenin oyunu nasil kaybettirecegi de

s
ey

yandaki sekilden belli olmal.
Ikinci oyuncu dogru oynarsa bi-

rinci oyuncu bir sonraki hamlesini
yapamayarak oyunu kaybeder.
birinci

Dogru  hamleyle

oyuncunun oyunu nasil kazana-
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cagi da belli olmali. Bu hamleden sonra ikinci oyun-
cunun birbirine esdeger iki hamlesi vardir; hangisini
yaparsa yapsin bir sonraki dominosunu koyacak yer
bulamaz ve oyunu kaybeder.

Dogru hamlenin neden dogru, yanlis hamlenin
neden yanlis oldugunun daha derin bir nedeni var-
dir. Dogru hamle yanlig hamleye gore ikinci oyun-
cuya daha az sayida hamle birakiyor: Dogru ham-

ol

te genel yontem olarak bu ilkeyi kabul edebiliriz:

le ikinci oyuncuya tek bir hamle
birakirken yanlis hamle ikinci
oyuncuya ii¢ hamle birakiyor. Is-

Diger oyuncuya olabildigince az sayida hamle bi-
rakmak. Bu genel stratejiyle oynarsaniz kazanma
$ansInIzi artirirsiniz.,

Ama bundan daha iyi bir strateji de var. Bu
stratejiyi gormek icin 4 x 4 boyutlu oyuna bakalim.

Birinci oyuncunun birbirinden ‘gercekten’ de-
gisik dort hamlesi var. Bu hamlelerin dérdint asa-
gida gosterdik. Simdi ikinci oyuncunun tek bagina

R

oynadigini varsayarsak, bu hamlelerin her biri di-
ger oyuncuya toplam 6 hamle birakiyor. Bu an-
lamda egdegerler. Yalniz birinciyle tigincii hamle-
ler birinci oyuncuya (gene tek bagina oynadigini
varsayarsak) 7 hamle birakirken ikinciyle dordin-
cii hamleler 6 hamle birakiyor. ‘Demek ki’ birin-
ciyle tgtincti hamleler sanki daha dogru hamleler.

Ote yandan iiciincii hamle birincisinden sanki
daha iyi, c¢unku birinci
hamle diger oyuncuya bir

sonraki hamle i¢in 10 degi-

sik segenek sunarken tglin-

8
cti hamle sadece 8 secenek sunuyor. Diger oyuncu-

nun ozgirliguni kisitlamakta ancak yarar olabilir.

Demek ki ti¢ ilkemiz var:

1. Diger oyuncunun tek bagina yapabilecegi
hamle sayisini en aza indir. Ilk kistas bu olsun.

2. Esitlik halinde, tek bagina oynadigini varsa-
yarak, hamle sayini buyiik tut.

3. Gene esitlik halinde, diger oyuncunun ham-
le seceneklerini en aza indir.

Internette bilgisayara kars1 bu yéntemle oyna-
dim. Anladigim kadariyla nerdeyse rastgele oyna-
yan bilgisayar1 6-0 yendim!

4 x 4 boyutlu oyunlarin tam bir analizini yapa-

98

cak degilim. Isim giiciim var. Bu yazimda daha ¢ok
bu ve benzer oyunlarin egitimdeki rollerini onpla-
na ¢ikarmak istiyorum. Yukarda hi¢ matematik
yapmadik. Sayisal ya da geometrik matematiksel
bir 6ge olmadigi gibi hi¢ mi hi¢ matematik yoktu.
Hele kanit hi¢ yoktu. Gene de dustinditk. Muhake-
me yaptik.

Zaten yasamda oynadigimiz ‘oyun’lar da boy-
ledir. Cok karmagiktirlar. Cok karmagik oldukla-
rindan kazanma stratejileri olamayabilecegi gibi,
oldugunda da bu stratejileri bulmak mimkin ol-
mayabilir. Yuzdeylz kazanma stratejisini bulama-
sak bile kazanma olasiligini artiran ilkeleri bulabi-
liriz. Bu ilkeler basar1 sansimiz artirir.

Yukardaki oyunun gesitlemeleri yapilabilir.

1. Yatay-dikey kosulu ortadan kaldirilabilir,
her iki oyuncu da dominolari istedigi gibi koyabilir.

2. Domino taglarinin sekli degistirilebilir. Uzun
ya da kisa L gekillerinin oyunu bayag ilginglestire-
cegini distintiyorum.

3. Oyuncular 3, 4 ya da 5 kareden olugmus ve
her bir sekilden sabit miktarda olan dominolar
kullanabilirler. Amiral Batti oyunundaki gibi.

5. Gene Amiral Batti oyununda oldugu gibi
dominolarin hicbir bi¢cimde (koseden dahi) birbir-
lerine degmemesi gerektigi kosulunu kosabiliriz.

Bu ve buna benzer kurallar koyarak 6grenci-
lerden yeni oyunlar yaratmalar: istenebilir.

Ama bakin buradan nereye ge-

lecegiz. Ug karelik dominolardan

iki cins vardir ve bunlar yanda go-
runiiyorlar. Bunlara #rimino denir.

Ya dort karelik kag cins
domino (tetramino) vardir?

Eger tetraminolarin 6nii arka-

s1 farketmezse, yani tetrami- | |

nolart ters yuz edebilirsek, beg
tane vardir.

Peki ya kag cins bes ya da alti karelik domino
tag1 vardir? Ilkokul 6grencilerinin bile hoglanacag:
tipten sorulardir bunlar. Hele bir de sorular1 ken-
dileri sormaya baglarlarsa...

Bes karelik dominolara pentomino adi verilir
ve bunlardan 12 tane vardir.

Egitim bildi-bilemedi diizeyine diistiigi zaman
bir felaket olur; aynen bugiin oldugu gibi... Onem-
li olan soru sormak ve diigiinmektir, yanit vermek
degil! Soru olmayinca yanit m1 olurmus? &



