i Matematik Eglenceleri...

Kesisler ve Mantik

Perplexian Manason’nin kesisle-
ri birbirlerine oyunlar oynamaktan
gok hoslanirlar. Bir gece Archibald
ve Benedict uyurlarken, Jonah gizli-
ce odalarnna girer, ikisinin de tray
edilmig baslarmin tepesini mavive
boyar. Sabah olunca her birt digeri-
nin tepesindeki maviligi goritr, fakat
terbiyesi geregi susar. Aslinda her bi-
ri "acaba benim repemi de boyadilar
mi?" dive diisiinmekredir; fakar ura-
nip bunu bir tiirlii karsisindakine so-
ramaz. O sirada hiicreve patavatsiz
Zeno girer ve mavi tepeleri goriince
kikir kikir giillmeye baslar. Kesisler
"Ne giiliiyorsun a birader?" diye so-
rarlar. Bunun fizerine Zeno da sovle
der: "En az birinizin tepesi mavive
bovanmus'.

Gergekre 1ki kesis de bunu zaten
bilmektedir. Fakat Archibald sévle
disiinmeve baslar: "Ben Benedict'in
repesinin mavi oldugunu biliyorum;
ama o kendi tepesinin mavi oldugu-
nu bilmivor. Acaba benim tepem de
mavi mi? Divelim ki benim tepem
mavi degil. Ama Zeno "en az
birinizin tepesi
mavi" demedi
mi?  Benim
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En az birinizin tepesine
mavi boya sarilmis. Her can galisimdan sonra
tepesinin mavi oldugunu bilenler

tepem mavi olmasaydi, Benedict "bu
mavi de nereden ¢tku” diye dnce sa-
sinr, sonra kendi tepesinin mavi ol-
masi gerektigini anlar ve étkelenirdi.
Oysa hig tepki gostermivor. Bene-
dict mavi tepe lafini duvunca hig sa-
strmadi. O zaman... eyvah... demek
benim tepem de mavi, Benedict on-
dan sasmadi bu ise.” Archibald béyle
diigiiniir dilsiinmez ofkeden kipkir-
miz1 oldu. Ayni anda, kuskusuz aym
uslamlamavi yapan, Benedict de
kipkirmzi kesildi.

Zeno onlara bir sey demesevdi
bu manng asla viiriitemeveceklerdi.
llging olan nokta sudur: Zeno onlara
bilmedikleri bir seyi séylemis degil-
di; ikisi de zaten mavi tepeden ha-
berdardilar. Peki, neden ancak Zeno
konusunca gergegi anladilar?

Durumu derin olarak incelersek,
Zeno'nun "en az birinizin repesinde
mavi var" ciimlesi aslinda veni bir
bilgt iletmigtir. Kesisler ne biliyorlar-
di? Archibald Benedict'in, Benedict

elini kaldirsin.

de Archibald'in tepesinde mavi bir
leke oldugunu  biliyordu.  Fakat
liglincii bir kisi olarak Zeno onlara
adeta avmi gorevi vapmig. ger¢ege
varmalanim saglayan usa vurmavi
baslatmistr. Aslinda Zeno ©
rinizin tepesinde mavi var'dan fazla-

en az bi-

st stvlemis oluyordu; "karginizda-
kinin benim bu stziime gisterecegi
tepkiden kendi durumunuzu da an-
Javabilirsiniz" demek istemisti. On-
lar da gergekten bu volla kendi du-
rumlanm anlamiglardi. Onemli olan
ikisinin de hem mavi tepeyi bilmesi,
hem de karsisindakinin de bildigini
bilmesivdi.
Bu tiirden ¢ok bilmece vardir;
bazilar yiizii kirli ¢ocuklarla, bazilan
da partilere giiliing sapkalarla giden-
lerle ilgilidir. Bu mantuk problemle-
rine "ortak bilgi bilmeceleri" de den-
mekredir; ¢ilinkii grupta herkesin
bildigi bir seve dayanirlar. Onemli
olan sdylenen sey degildir; tnemli
olan herkesin, "herkesin o ger¢efi
bildigini" bilmesidir. Bu ger¢egi her-
kes tgrendikten sonra, baska insan-
larin bu gercefie gisterdigi tepkilere
bakarak bazi gikanmlar vapilabilir.
Efer bu isi ii¢c kesisle vaparsak
problem daha da zorlasir. Archi-
bald, Benedict ve Cyril odada uyu-
maktayken Jonah her birinin tepesi-
ni maviye boyar. Uyandiklaninda her
biri kargisindaki iki kesisin tepesinin
mavi bovandigim goriir ve vine su-

sar. Sonra Zeno bombayr patlatr:

"IEn az birinizin tepesi mavi',

Ise Archibald'in nasil diisiin-

diigiinii anlatarak baglayalim.

"Diyelim ki benim tepem
mavi degil. O zaman Benedicr,
Cyril'in tepesini mavi, benimki-
niyse normal renkte goriir ve §oy-
le diisiinii: Efer, ben Benedicr,
mavi repeli degilsem, Cyril benim
ve Archibald'in mavi tepeli olma-
chimimzs anlavarak kendisinin ma-
vi tepeli oldugunu anlardi. Oysa
Cyril, diisiinmek i¢in veterli zamani
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oldugu halde, kizmis giziilkmemek-
tedir. O halde ben, Benedict, mavi
tepeli olmaliyim. Fakat Benedict
diigiinmek icin veterli zamani oldu-
gu halde kizmus goziikmiivor. O hal-
de ben, Archibald, mavi tepeli olma-
liyim". Usavurma sonucu bu ¢ikan-
mu vapar yapmaz Archibald éfkeden
kipkirmizi olur. Ayni uslamlamayi
vapan Benedict ve Cyril de kipkir-
miz1 olurlar.

Ayni manuk dért, bes ve daha
fazla kesigle de viiriitiilebilir; fakat
tiimdengelimei ¢ikanm giderek da-
ha karmagik bir hal alir (deneyebilir-
siniz). Divelim ki 100 kesis var, her
biri mavi tepeli, fakat bundan haber-
siz, hepsi de ¢ok hizli usavurumeu,
Manastr bagrahibi diigiinceleri egza-
manl kilmak i¢in bir ¢an getirmis,
soyle diyor: "Bu ¢ani her 10 saniyede
bir calacagim. Her ¢an ¢aligtan sonra
mavi tepeli oldugunu diigiinen her-
kes elini kaldirsin. En az biriniz ma-
vi tepeli”. Eller nasil kalkacak dersi-
niz? Kendiniz bir diisiiniin, sonra
buraya bakin. llk 99 can cahsinda
higbir el havaya kalkmaz; 100 ¢an ¢a-
lisindan sonra 100 kesigin hepsi elini
kaldirir.

Buradaki mannk sévledir: Grup-
ta tek bir kesis olsaydi kendisinin
mavi tepeli oldugunu bilip hemen el
kaldiracakni, Iki kesis olsaydi, herbi-
r1 mavi tepeli olmadigini diisiiniip 1.
¢an sesinde el kaldirmayacakn. Fa-
kat her biri digerinin 1. candaki dav-
ranigina bakarak vanildifini anlaya-
cakt. En az bir mavi tepeli var" de-
nildigine gore iki kesisin her biri
soyle diigiinecekri: "Eger mavi tepe-
li olmasaydim, biraderim kendisinin
mavi tepeli oldugunu anlayip elini
kaldinrdr; 1. ¢candan sonra elini kal-

Bir kesgis

Burada yalmz ben va-
nm; o halde mavl
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Kargnndaki mavi tepel).
Ben mavi tepel
olabilirim de,
olmayabilirim de.
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Dogru pargalan iki oyunculu oyunun ne
zaman bitecegini gésterir.

dirmadigina gire ben mavi tepeli ol-
maliyim". Boylece 2. can sesinden
sonra ikist de elini kaldinr. Bu man-
uk kesis sayisi ne olursa olsun gecer-
lidir. Bu bir matematik tiimevanm
ornegidin Eger sayilann bir ozelligi
n igin dogruysa ve n i¢in dogru olan
n+l igin de dogruysa, bu ézellik her
n i¢in dogru olmalidir. Grupta 100
kesis oldugunda, her biri "ben mavi
tepeli degilim" diye diisiinecek ve
99. ¢an sesinden sonra diger 99 kesi-
sin elinin havaya kalkmasini bekle-
yecektir. Bu olmayinca her kesis ya-
nildigint anlar ve 100. ¢an sesinde
biitiin eller havaya kalkar.

Bir baska kafa patlaticr ortak bil-
gi problemini Princeton Universite-
si'nden John H. Canway ve Ingilte-
re'deki Warwick Universitesi'nden
Michael S, Paterson ortaya att, Cil-
gin bir matematikginin ¢ay partisin-
deyiz. Partive gelenlere iizerinde bir
savi vazili olan bir sapka givdirilir.
Bu sayi sifirdan biiyiik va da sifir ol-
malidir; tamsayr olmak zorunda de-
gildir. Sapkalardan en az birinin iize-
rindeki sayi (numarasi) sifirdan fark-

Iki kesis

Kargimdakl elini havaya
kaldirmad); demek ki
benim tepemin mavi

oldugunu gérmils olmal.

It olmalhdir. Sapkalan 6vle givdire-
lim ki herkes kendi sapkasi diginda,
oteki biitiin sapkalarin numaralanini
garebilsin.

Simdi ortak bilgi. Duvara bir sa-
yilar listesi asilmistir; bu sayilardan
biri, sapkalarda yazil biitiin numara-
larin tam toplamudir. Listedeki sayi-
lann sayisinin, oyuncu sayist kadar
va da ondan daha az oldugunu varsa-
yalim.

Her 10 saniyede bir, bir ¢an cala-
cakur. Kendi sapkasinin numarasin
va da listedeki sayilardan hangisinin
dogru toplam oldugunu bilen herkes
bunu vyiiksek sesle bildirmelidir
(herkes, kendininki hari¢ her sapka-
nin numarasini gordiigiinden, dogru
toplamu bilen, kendi numarasini da
bilivor demektir). Conway ve Pater-
son, mutlaka eninde sonunda oyun-
culardan birinin béyle bir anons ya-
pacagini gosterdiler,

Yalniz iki ovuncu alalim; sapka
numaralari x ve v olsun. Duvara asi-
lan listede 6 ve 7 bulunsun. Her iki-
si de bilivor ki x+y=6 ya da x+y=7.
Simdi biraz geometri... Koordinat
sisteminde x apsis, v ordinatur. x ve
y, apsis ve ordinatun pozitif oldugu
bilgede yukandaki sekilde gériilen
iki dogru pargasinin iizerindeki nok-
talarin koordinatlandir. Eger x>6
ise, y birinei ¢andan sonra oyunu bi-
tirir; ¢iinkii y derhal toplamin 6 ola-
mayacagini anlar ve 7'yvi secer. Ben-
zer yolla y>6 ise x oyunu 1. ¢candan
sonra bitinr. Eger 1. ¢andan sonra
oyunculardan ses gitkmazsa bu olasi-
liklar bir yana birakilir. x veya v,
I'den kiiciikse, oyun ikinci ¢anda
biter. Neden mi? Oyunculardan biri
diger oyuncunun sapkasinda 1'den
kii¢iik bir sayi goriir. Kendi numara-
sinin 6 veya 6'dan az olmas gerekti-
gini bildiginden, toplam 7 olamaz,
6'v1 seger.

Canin her galistyla elimine edi-
len x, v ¢ifti, baslangictaki iki dogru
par¢asinin birbirini izleyen kisa ¢ap-
raz pargalarini olusturur. x ve y 3'e
esitse oyun 8. ¢andan énce biter.
Biitiin diger olasihiklar 7 ve daha az
¢an sesi gerekeirir. Ayni mantik, 3 va
da daha fazla oyuncuya uygulanabi-
lir; fakat bunlarin matemartigi daha
zordur,
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