Giris

Domineering, diger adiyla Crosscram ya da Tiirkge adiyla Zorbact Géran Andersson
tarafindan 1973 yilinda icat edilmis, karelere boliinmiis bir tahta {izerinde oynanan 2 kisilik
bir oyundur. Insanlar arasinda 8x8lik tahta biiyiikliigii yaygindir. iki oyuncu sirasiyla yatay
ve dikey 2x1 boyutlu taslara sahiptir. Oyunculardan biri yalnizca dikey tas koyma hakkina
sahipken, digeri yatay tas koymaktadir. Sirast gelen oyuncu tahta iizerine kendi taslarindan
birini koyar. Taslarin birbiri {izerine oturmasina izin verilmez. Oyun, kaybeden tahtaya hicbir
tas yerlestiremeyecek duruma geldiginde sona erer. Ornegin 2x2 boyutlu tahtada oyunu ilk
oyuncu kazanir; ¢iinkii tahtaya kim tas yerlestirirse kendisi i¢in baska bir alan acarken rakibin
hamlelerini engellemis olur.

Bu kagitta oyunu bilgisayarin oynayabilmesini saglamak amaciyla, en uygun gidisin
secilmesi i¢in bir sezgisel degerlendirme O6nerilmis ve uygulamast ile sonuglar anlatilmstir.

Ancak bu oyunun ilgin¢ yam1 hangi tahta boyutunda oyunu kimin kazanacaginin belli
olmasidir. Bu sonuglar oyunun daha kiiciik alt oyunlara boliinmesi ile elde edilir. Sonuclar
asagidaki tabloda verilmistir.
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Tablodaki V, oyunu dikey tasin; H, yatay tasin; 1, ilk baslayanin; 2, ikinci baslayanin
kazanacagini belirtir. 1h ise oyuna yatay baslarsa kazanacagi anlamina gelir.




Sezgisel degerlendirme

* Miimkiin gidisler sayis1

Sekil 1.1

Miimkiin gidislerin sayisi, sirast gelen tasin tahta {izerinde konulabilecegi tiim alanlarin
sayisia Karsilik gelir. Ornek olarak Sekil 1.1 deki 1x4 boyutlu tahta ele almirsa yatay tasin
konulabilecegi olas1 3 alan vardir. Genel olarak bos bir n uzunluklu satirda miimkiin n-1 gidis
olmaktadir. Simetrik olarak ayni kural bos bir siitun ele alindiginda dikey taslar icin de
gecerlidir. Oynanacak tasin miimkiin gidislerinin sayisini BGJ[tas] (Bizim miimkiin
gidislerimiz), rakibin miimkiin gidislerinin sayisin1 ise RG[tas] ile gosterelim. (tas ise dikey
veya yatay olarak uygun bicimde degistirilecektir)

* Giivenli gidisler sayis1
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Sekil 1.2

Giivenli gidisler ifadesi rakibin higbir sekilde miidahale edemeyecegi alanlar anlaminda
kullanilmaktadir. Sekil 1.2 deki tahta ele alindiginda siyah dikdortgenler tahta {izerinde
bulunan taslara, beyaz dikdortgenler de giivenli gidislere karsilik gelir. Ornek olarak yatay
beyaz dikdortgenin bulundugu bolgeye dikey tasin miidahalesi imkansizdir. Giivenli gidis
sart1 olarak; yatay tas icin gidis bolgesinin bir {istiindeki ve bir altindaki toplam 4 karenin bos
olmamast; dikey tas icin ise gidis bolgesinin bir solundaki ve bir sagindaki toplam 4 karenin
bos olmamas: getirilebilir. Ornek olarak yatay tasin sagindaki veya solundaki karenin bos
olmasi (eger bir iistiindeki ve bir altindaki kareler dolu ise) giivenli gidis sartina ters diismez.
Bize gore giivenli gidis sayisin1 BS[tas], rakibe gore giivenli gidis sayisini ise RS[tas] ile
gosterelim.
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Sekil 1.3

Yatay beyaz dikddrtgenin sagindaki kare bos oldugu
halde dikey tas bu alana miidahale edemez. Bu
ylizden bu dikdortgen giivenli bir gidistir.




* Sezgisel puanin hesaplanmasi
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Sekil 1.4

Sekil 1.4 deki tahtanin durumunu ele alalim ve bir sezgisel puan hesaplayalim. Siyah
renkli dikdortgenler o anda tahta {izerinde bulunan yatay ve dikey taslari, gri renkli
dikdortgenler olas1 gidisleri(hamleleri), beyaz renkli dikdortgenler ise giivenli durumlari
temsil eder. Yatay taslarin bize, dikey taslarin ise rakibe ait oldugu kabul edilsin. Bize gore
miimkiin gidislerin say1s1(BG[yatay]) 4 (yatay beyaz ve gri dikdortgenler), bunlardan giivenli
olanlarin sayisi(BS[yatay]) ise 1’dir(yatay beyaz dikdortgen). Rakibin miimkiin gidislerinin
say1si(RG[dikey]) 6(sekilde karisiklik yaratmamak icin bu gidislerin hepsi gosterilmemistir),
giivenli gidislerinin sayisi(RS[dikey]) ise 3’tlir(dikey beyaz dikdortgenler).

Bu durumda sezgisel puan SP:
SP= k;*BGJyatay|+k,*BS[yatay]-k;*RG[dikey]-ks*RS[dikey]

olarak hesaplanabilir. ki, ks, ks, ks katsayilar1 arasinda k; en biiyiilk degere sahip
olmalidir. Yani sezgisel puani en ¢ok etkileyecek deger rakibin miimkiin gidisleridir. Buradan
da anlasilacagi gibi genel strateji dncelikli olarak rakibe olas1 en az gidisi birakmak, sonra da
kendimize maximum, rakibe minimum giivenli gidis alani olusturmaktir. Daha yiiksek puan
daha iyi gidise karsilik diiser.

ki=k,=ks=1 ve ks=5 olsun. Bu durumda SP= 4+1-5*6-3= -28 olur.

* Eniyi gidisin bulunmasi

En iyi gidisin bulunmasi i¢in minimax algoritmasi kullanilir. Miimkiin her gidis i¢in,
olusacak tahta durumuna gore bir sezgisel puan hesaplanir. Basitce sdyleyecek olursak bir tasi
oynamis gibi yaptiktan sonra olusan tahta durumu incelenir. Sonra o tas geri alinir ve yeni bir
gidis denenir. Secilen derinlige gore biz bir tas koyduktan sonra rakibin de bir tas koyma
durumu ele alinabilir. Rakibin oynadigi tas i¢in minimum puanli, bizim oynadigimiz tas igin
ise maximum puanli gidis secilir. Bu durumda 1 tam gidis icin degerlendirme yapilmistir
deriz. Yapilacak degerlendirme 1’den fazla tam veya yarim (2 yarim gidis=1 tam gidis) gidis
icin olabilir.



* Durum agacimnin kiigiiltiilmesi

Durum agacini kiigiiltmek icin kullanilacak birincil yontem minimax agacinda alpha-
beta budamasi yapmaktir. Bu yontemin detaylarina bu kagitta yer verilmeyecektir. Kisaca
alpha-beta algoritmasinda bazi dallar kesilerek kotiiniin iyisi segilir. Bu aramada durum sayisi
en kotii ihtimalle minimax algoritmasindaki durum sayisina esit olmaktadir.

Agacin kiiciiltiilmesinde onemli diger bir faktor de giivenli gidislerdir. Giivenli gidisler
icin sezgisel degerlendirme yapmaya gerek yoktur. Bu gidislere minimum puan verilerek,
bulunduklar1 dal kesilir. Boylece giivenli gidisler en son tercih edilmis olur. Daha da
aciklayici olunursa bir giivenli gidisin tercih edilebilmesi icin miimkiin gidislerin hepsinin
giivenli gidis olmasi gerekir.

+ Ornek minimax agaci

Asagida 3x3 liik bir tahta icin minimax agaci yer almaktadir. Yukarida verilen bilgilerin
agac iizerinde rahatca goriilebilmesi i¢in ilk hamleyi yapan yatay tas oldugu halde sonraki
hamle yine yatay tasa verilmistir.
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Agac lizerinde de goriildiigii gibi 2 tane giivenli gidisin bulundugu dal kesilerek bu
dallara minimum puan verilmistir. Diger 2 dalin puanlar1 birbirine esit ve 2 oldugu icin en st
diiglime max deger olan 2 degeri getirilmistir. Esit puanli dallardan biri rastgele veya sirayla
secilir.




