Othello (Reversi)

o Tiir: Strateji oyunu, 8x8 tahta
« Neden uygun:
o Checkers’a cok benzer, ama ters ¢evirme mantigl karmasiktr.

o Heuristik tabanli arama (6rnegin pozisyon agirliklariyla skor
hesaplama).

o Konular:
o Oyun agacl aramasi
o Alpha-beta pruning

o Tahmin fonksiyonlari



@ 1. Oyunun Tanimi

Othello, iki kisilik, tam bilgiye dayali, deterministik bir strateji oyunudur.
Tahta lzerinde siyah ve beyaz taslarla oynanir; her oyuncu kendi rengini temsil

eder.

Oyunun amaci, oyun sonunda tahtada kendi renginde miimkiin oldugunca fazla
tas bulundurmaktir.

£ 2. Oyun Tahtasi ve Baslangi¢ Diizeni

Tahta: 8x8 kareden olusur (tipki satrang veya dama gibi).
Baslangi¢ pozisyonu:
o Tahtanin ortasina 4 tas yerlestirilir.
o Siyah taslar “D5” ve “E4”, beyaz taslar “D4” ve “E5” karelerine konur.

Oyuna siyah oyuncu baslar.

. Kurallar ve Oynanis

Oyuncular sirayla bir hamle yapar.
Bir oyuncu, kendi tasini tahtaya 6yle bir kareye yerlestirir ki:

o Yeni tas, rakip taslarin bir veya birkacini kendi iki tasi arasina alir
(dikey, yatay veya capraz olarak).

Arada kalan tiim rakip taslar ters gevrilir ve 0 oyuncunun rengine donusdur.

Eger bir oyuncu hamle yapamiyorsa (yani hicbir tasi ¢eviremiyorsa), sira
rakibe geger.

Tahta doldugunda veya iki oyuncu da hamle yapamaz hale geldiginde oyun
biter.

Kazanan: Tahta Uzerindeki tasi daha fazla olan oyuncudur.



4, Stratejik Ozellikler

Koseler cok degerlidir; ¢linki kdsedeki taslar hicbir sekilde ¢evrilemez.
Kenar kontrolii de stratejik bir avantaj saglar.

Oyunun erken safhalarinda fazla tas cevirmek genellikle dezavantajlidir,
clinkli mobiliteyi (hamle cesitliligini) azaltir.

Oyunun sonuna dogru tas cogunlugu kritik 6nemdedir.

. Tarihgesi

Oyun ilk olarak 1883 yilinda ingiltere’de icat edildi ve “Reversi” adiyla
tanitildi.

Gunumuzdeki kurallar, 1971’de Japonya’da Goro Hasegawa tarafindan
standartlastirildi ve bu siirime “Othello” adi verildi.

1977'de “Othello World Championship” turnuvalari basladi ve
glnimizde hala uluslararasi diizeyde oynanmaktadir.

Gunumuzde Othello, bilgisayar bilimi ve oyun teorisi arastirmalarinda
yaygin bicimde kullanilmaktadir.



@3 6. Othello ve Algoritmik Oyun Kurami (AGT)
Oyun tipi Deterministik, iki kisilik, sifir toplamli oyun

Tam bilgi (Perfect information) Her iki oyuncu da tahtadaki tim taslari
gorir; gizli bilgi yoktur.

Strateji Hangi kareye hangi sirada tas konulacagidir. Strateji uzayi cok genistir
(~10°8 durum).
Nash dengesi Her iki oyuncu da optimal oynarsa, oyun belirli bir dengeye

(cogunlukla beraberlik veya kiguk fark) ulasir.

Oyun agaci (Game Tree) Her hamlede yeni tahta konfiglirasyonu bir digimddr;
dallanma faktéri = 8-10'dur.

Minimax algoritmasi  Oyuncularin hamlelerini simile edip en iyi sonucu
aramak icin kullanilir.

Alpha-Beta Pruning Gereksiz dallari budayarak hesaplama siiresini azaltir.

Heuristik fonksiyon Tam oyun aramasl vyapilamadiginda, pozisyonlari
tahmini puanlarla degerlendirmek igin kullantlir.

7. Heuristik (Durum Degerlendirme) Ornekleri

Othello’'nun durumu, genellikle asagidaki unsurlarin agirhkh toplami ile
degerlendirilir:

Deger = (Tasfarki) + (Kosekontrolii X 4) + (Mobilite X 2)
+ (Kenarkontrolii X 1.5)

Bu formul, yapay zekaya hangi pozisyonun daha avantajli oldugunu “ogretir”.



@] 8, Bilgisayar Othello’su ve Yapay Zek3

1990’lardan itibaren Othello, yapay zeka turnuvalarinda klasik bir test
oyunu haline geldi.

Minimax + Alpha-Beta tabanli algoritmalarla gliclii oynayan programlar
gelistirildi.
GUnlmuzde, Monte Carlo Tree Search (MCTS) ve derin 6grenme (Deep

Reinforcement Learning) teknikleri de Othello’da basarilidir.

Ornegin, DeepOthello adli bir proje, AlphaGo benzeri ydntemlerle
insanUstl performans gostermistir.

B 9. Akademik ve Egitsel Onemi

Othello, oyun teorisi ve algoritmik analiz derslerinde su konular igin 6rnek olarak
sik¢a kullanihr:

Karar verme algoritmalar (Minimax, MCTS)

Arama stratejileri ve kesme yontemleri (Alpha-Beta pruning)
Durum degerlendirme fonksiyonlari

Nash dengesi ve sifir toplamli oyun analizi

Optimal strateji kavrami

Bilgisayar oyunlarinda yapay zeka stratejileri



Pif Noktalar
£} Koseler (Corners) Her Seydir
« Tahtanin 4 késesi ele gegcirildiginde o tas gevrilemez.

» Rakibin kose alma sansini azaltmak icin koseye yakin kenarlarda dikkatli
hamleler yap.

o Kose hamleleri genellikle oyunun déniim noktasidir.

E) Kenarlar (Edges) Onemli Ama Riskli

« Kenarlardaki taslar ¢cevrilemez ama koseye ¢ok yakin hamleler rakibe kose
firsat verebilir.

o Kenarlari almak icin 6nce kdselerden uzak, givenli hamleler yap.

E) i¢ Taslan Fazla Cevirme Hatalidir

« ilk baslarda ¢ok fazla tas cevirmek cazip goriiniir ama rakibe daha fazla
hamle secenegi birakabilirsin.

« Oyunun basinda tas gevirme sayisini sinirli tut ve hamlelerini dikkatle seg.

£ sabit Taslar (Stable Discs)

o Cevrilemeyecek taslar sabittir. Bunlar ¢ogunlukla koselere ve kenarlara
yakin taslardir.

« Sabit taslari artirmak, oyunun sonuna dogru avantaj saglar.

) Gegis Hamlelerini Kontrol Et
« Oyuncu sirasi kendine gectiginde, rakibin gegerli hamlelerini sinirla.

» Zayif hamle yaptiginda rakibin kdse veya kenar almasini engelle.



3 son Hamleler (Endgame) Kritik
e Oyunun son 5-10 hamlesi 6nceden planlanmalidir.

« Minimax algoritmasi gibi yapay zeka stratejileri bu donemde daha
avantajhdir.

o Son hamlede maksimum tas ¢evirmek yerine koseleri ve sabit taslar
kontrol et.

E4 psikolojik / Stratejik
« Rakibin elini sinirlamak ¢ogu zaman daha fazla tas gevirmekten dnemlidir.

« Aceleci olmayin; her hamleyi gelecek birka¢ adimi diisiinerek yapin.



Othello (Reversi) oyununun tarihi

£} Kokenleri ve ilk Versiyonlar

Reversi adiyla bilinen oyun, 1883’te ingiltere’de Lewis Waterman ve John
W. Mollett tarafindan icat edildi.

Oyun, baslangicta bir tahta oyunu olarak tasarlandi: 8x8 kare tahta, siyah
ve beyaz taslar.

Kurallar basit: rakibin taslarini cevirmek ve taslari ¢ogunlukta tutmak
temel hedef.

£) Reversi’den Othello’ya Gegis

1971’de Japonya’da Goro Hasegawa tarafindan oyuna bazi kiguk
degisiklikler yapildi ve Othello olarak tescillendi.

Adi, Shakespeare’in Unli eseri **“Othello”**dan gelir; siyah ve beyaz
taslar arasindaki catismayi simgeler.

Othello, standart baslangi¢ dizilimi ve 8x8 tahta ile Reversi’den ayrilir:
o Baslangicta sadece dort tas orta kareye yerlestirilir (2 siyah, 2 beyaz).

o Hamleler daha sistematik ve stratejik hale getirildi.

E) Yayginlasmasi

1970’lerden itibaren Japonya, ABD ve Avrupa’da popiiler hale geldi.

1980’lerde bilgisayar oyunlari ile Othello, dijital platformlarda oynanabilir
oldu.

1990’larda internet sayesinde cok oyunculu ve bilgisayara karsi oyunlar
yayginlast.



3 Turnuvalar ve Resmi Kurallar

Resmi Othello Turnuvalan Japonya Othello Federasyonu tarafindan
diizenlenir.

Oyuncular tas sayisina gore degil, en ¢cok sabit tas ve kdse kontroliine gore
kazanmay hedefler.

Strateji ve hesaplama 6ne cikar, bu yizden bilgisayara karsi oyunlar
akademik ve yapay zeka arastirmalarinda 6rnek olarak kullanilir.

£} Yapay zZeka ve Othello

Othello, minimax algoritmasi, alpha-beta pruning ve diger yapay zeka
teknikleri icin klasik bir test oyunudur.

Basit Al = tas cevirme sayisina gore hamle secer.
Akillr Al = kose, kenar ve sabit taslari dikkate alarak hamle yapar.

Bu sebeple Othello, strateji gelistirme ve algoritma egitiminde sik¢a
kullanilir.



