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6.
Soruyu gizge sorusuna gevirip 6yle ¢ozelim. Coziimde bilgisayarlar: gizgenin kogeleri (noktalari), iki
bilgisayar arasindaki agi, gizgenin koseleri olarak; korsani 1. oyuncu, ag yoneticisini 2. oyuncu olarak;
hamleleri ise noktalar: ele gecirme olarak diiglinecegiz.

1. Durum: Cizgede hi¢ déngii yoksa
tddia 1: 1. oyuncu noktalarin en az yarisini ele gegirir.

ispat: 1. oyuncu ilk hamlesi i¢in rastgele bir nokta se¢sin. Bu noktay: sildigimizde, ¢izgede dongii
olmadig i¢in ¢izge birbirinden kopuk alt cizgelere ayrilir. 2. oyuncu bu alt ¢izgelerden en fazla birini
ele gecirebilir.
Eger alt cizgelerden en biiyilik olan noktalarin yarisindan fazla sayida nokta igermiyorsa, 1. oyuncu
diger alt cizgeleri alacagindan noktalarin en az yarisini ele gegirmeyi garantiler.
Eger alt ¢izgelerden en biiyiigii noktalarin yarisindan fazla nokta igeriyorsa, 1. oyuncunun ilk ham-
lesini degistiriyoruz. Daha 6nce secilen nokta yerine, bu nokta ile komsgu olan ve en biiytik alt cizgeye
ait olan noktay1 seciyoruz. 2. oyuncu bir onceki durumda sectigi alt ¢izgenin noktalarindan birini
secmiyorsa, 1. oyuncu bir 6énceki durumda 2. oyuncunun ele gecirdigi noktalar: ele geirir ki bu nok-
talarin sayisi1 da tiim noktalarin sayisinin yarisindan az degildir. Aksi takdirde 1. oyuncunun ele
gecirdigi noktalarin sayisi en az 1 artar. 1. oyuncu ele gegirecegi noktalarin sayisi tiim noktalarin en
az yarisit olacak gekilde ilk hamlesini gézden gegirerek, amacina ulasir.

2. Durum: Cizgede dongii varsa,

Bu durumu da tige ayiracagiz. Burada bir tanim vermemiz gerekiyor. Dongiideki bir noktadan,
donglideki noktalar: kullanmadan gidilebilen noktardan olugan ve kenarlar1 verilen ¢izgenin kenarlar:
olan alt ¢izgeye, o noktadan ¢ikan kol diyecegiz. Ispatin kalanimi okurken cizgede kesigsen 2 déngiiniin
bulunmadigini unutmayalim.

1. oyuncunun noktalarin {icte birini almay1 garantileyecegini gosterelim.

i. Ttim dongiilerin her bir kolu, tiim noktalarin tigte birinden az sayida nokta igeriyorsa

1. oyuncu ilk hamlesini kesinlikle bu déngii tizerinde yapmalidir. Aksi takdirde 2. oyuncu, 1.
oyuncunun hamle yaptig: kol ile déngiiniin baglantisim keserek, 1. oyuncunun hedeflenenden az sayida
nokta almasini saglayabilir. Aslinda bu durumda herhangi bir kolun déngliye bagkandigi noktay: ele
geciren oyuncu, o kolu tiimden ele gecirmis olur. Dolayisiyla her iki oyuncu da mumkiin oldugunca
¢ok nokta ele gegirmek istiyorsa, dongii iizerinde nokta kalmayana kadar hamlelerini dongii iizerinde
yapmak zorundadirlar.

Dongilideki noktalar1 bir ¢cember {izerine, noktalar arasinda esit uzaklikta olacak sekilde dizdigimizi
diigiiniirsek, oyuncular birer yarim ¢ember ele gecirecekler. 1. oyuncu hamlesini ¢ember {izerinde bir
noktaya yapsin, bu noktaya A noktasi diyelim.
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iddia 2: 2. oyuncu A noktasini icermeyen istedigi yarim ¢emberi ele gegirebilir.

ispat: 2. oyuncu ele gecirmek istedigi yarim gemberle diger yarim gember arasina bir ¢izgi gizer.
Sonra 2. oyuncu, 1. oyuncunun ele gecirdigi noktanin bu dogruya gore simetrigindeki noktayi ele
gecirir.

Burada 2. oyuncu A ya kargilik B yi, D ye karsihik FE yi, J ye karsihk H yi ele gegirir.

Bu durumda sunu ispatlamamiz gerekiyor:
iddia 3: 1. oyuncu ilk hamlesinde Oyle bir nokta ele gegirebilir ki, o noktay: iceren tiim yarim
gemberler kollariyla beraber en az istenilen sayida nokta igerir.

ispat:Diyelim ki her nokta igin o noktay: iceren en az bir adet yeterli miktarda nokta icermeyen
bir yarim ¢ember bulunsun. Ik olarak herhangi bir nokta alalim ve bu noktay1 igeren ve yeterli mik-
tarda nokta igcermeyen bir yarim ¢ember alalim. Daha sonra bu yarim ¢emberin ug noktalarindan birini
alalim, bu noktay1 iceren en az bir yarim ¢ember vardir, bu yarim ¢emberler i¢inde ilk yarim ¢emberimiz
ile kesigimi en az olan yarim ¢emberi secelim. Ilk yarim cember ile ikinci yarim ¢ember ayni yarim
cemberler degilse, bu ikinci yarim gemberin ilk yarim ¢ember iizerinde olmayan u¢ noktasini alalim ve
aym sekilde 3. yarim gemberi segelim. Bu yarim gemberleri se¢me seklimizden dolayi(kesigimin en az
olmasi) {gliniin kesigimi bog kiimedir. Ve bu da bu yarim ¢emberlerin ¢emberi gevrelemesini gerek-
tirir. Yarim gemberlerin 6zelligi icerdigi noktalarin sayisiymin toplam nokta sayisinin 1/3 tinden daha
az miktarda olmasiydi. Dolayisiyla elimizdeki 3 yarim gemberin igerdigi noktalari sayisinin biitiin
noktalarin sayisindan kiiciik olmasi gerekir, fakat bu ii¢ yarim ¢emberimiz biitliin ¢gemberi iceriyordu
dolayisiyla kesinlikle biitiin noktalarin sayisindan fazladir. Demek ki her nokta igin uygun bir yarim
cember bulunamaz ve en az bir nokta igin o noktay1 igeren biitiin yarim ¢cemberler yeterli sayida nokta
igerir.

Son olarak, atladigimiz ilk yarim ¢ember ile 2. yarim ¢emberin kesigmesi durumuna bakalim. Bu
durumda ilk gemberin ug noktasini igeren ve tiim noktalarm 1/3’inden az sayida nokta igeren tek
yarim ¢ember var demektir. Bu u¢ noktanin ilk yarim ¢ember iizerinde olmayan komsgusunu alalim.
Kabuliimiiz geregi, bu noktay: iceren ve igerdigi noktalarin sayisi 1/3’ten az olan bir yarim ¢ember
olmak zorundadir. Fakat bu yarim ¢ember ilk cemberin sectigimiz ug¢ noktasini icemez. Dolayiyla
bu yarim ¢ember ile ilk yarim c¢emberin bilegimi bize ¢emberin tamamini verir. Fakat bu iki yarim
gemberdeki noktalarin sayisi tiim noktalarin 2/3’ i kadardi, celigki. Demek ki her nokta igin uygun
bir yarim ¢ember bulunamaz ve en az bir nokta igin o noktay: igeren biitiin yarim ¢emberler yeterli
sayida nokta igerir.
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ii. Bir kolu tiim noktalarin iigte birinden fazla fakat {icte ikisinden az sayida nokta iceren bir
dongii varsa

1. oyuncu bu kolun dongiiye baglandigi noktay1 secer. Bu durumda 1. oyuncu, 2. oyuncunun
hamlesine gore ya kolu, ya da kol harig ¢izgenin kalanini ele gegirir. Her iki durumda tiim noktalarin
en az iicte birini ele gecirmig olur.

iii. Ttim dongiilerde, tiim noktalarin tigte ikisinden fazla sayida nokta iceren bir kol varsa

1. oyuncu ilk hamlesini bu dongii lizerinde yaparsa, 2. oyuncu kol iizerindeki déngiiye en yakin
noktay1 segerek, 1. oyuncunun dongii ile olan baglantisini keser ve 1. oyuncunun hedeflenenden az
sayida nokta almasini saglar. Bu yiizden 1. oyuncu ilk hamlesini dongii tizerinde yapmamalidir. Bu
durum 1. duruma c¢ok benzer hale geldi. Yine 1. oyuncunu yapacagi hamle ¢izgeyi, birbirinden kopuk
alt ¢izgelere ayirir.

Once dongiideki noktalari kirmizi renk ile isaretleyelim. Her dongiiden birer kenar cikararak,
cizgeyi dongiisiiz hale getirelim. 1. Durumdaki adimlar1 takip edip 1. oyuncunun ilk hamlesini
yapacagl noktay1 belirleyelim. Bu nokta kirmizi noktalardan biri degildir, aksi takdirde tiim noktalarin
en az lgte ikisini iceren bir alt ¢izge bulunur. Sonra sildigimiz kenarlar tekrar ¢izelim. 1. durumdaki
gibi 1. oyuncu tiim noktalarin en az yarisini ele gecirmeyi garantiler.

Buraya kadar olan kisimda, 1. oyuncunun noktalardan en az 1/3’inii ele gegirebilecegini gosterdik.
Simdi 1. oyuncunun noktalardan 1/3’tinden fazla sayida nokta ele gegiremeyecegi bir érnek vererek
¢OzUmii tamamlayacagiz.

(Coziimde, 1. oyuncu hamlesini yaptiktan sonra 2. oyuncunun istedigi yarim gemberi alabildigini
gostermisgtik. Bu gizgede 1. oyuncu nasil oynarsa oynasin, 2. oyuncu 2 kol almay1 garantiler.
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