OLASILIK KURAMI
VE SANS OYUNLARI

Bilimsel pek cok kavram, icinde
yer aldigr kuramda kesin ifadeli olarak
tanimlanir. Bunun aksine olasilik, ge-
nellikle rasgele, belirsiz, hatta bazen
g6z ardi edilen kavramlarla i¢ ice oldu-
gu icin midir bilinmez, kesin ve tam
degilmis gibi goriintir bizlere. Bu ne-
denle de bilimsellikten uzaktir diye di-
stiniiriiz bazen. Oysa, olasilik kurami
da her bilimsel disiplin gibi kesin bir
bilimdir ve biittin sonuclar1 tutarl te-
mel prensiplerle ortaya cikar. Tabii ki
konu olasilik hesabi olunca kesin s6z-
cligi anlamsiz goriintyor . Bu ifade-
den anlatilmak istenen, en basit haliy-
le séyle aciklanabilir: “Atilan bir tavla
zar1 1/6 olasilikla 3 gelecektir” climle-
si olasilik kurami acisindan dogru ve
belirli bir ifadedir.

Rasgelelik

Olasilik kuraminin temel islevi ras-
gele olaylar1 ¢6ztimlemektir. Rasgele-
lik hicbir kurala bagli olmamaktir. Or-
negin, 7 sayisinin basamaklari hicbir
say1 dizisi kuralina uymaz, tamamen
rasgele dizilmis sayilar:

3,1415926535897932384626433
832795028841971......

Herhangi bir kurala uymamanin
dogal bir geregi olarak, rasgele bir ola-
yin sonucu, gerceklesmeden biline-
mez. Ama sonug, olmasi muhtemel bir-
kac olaydan biridir. 7 sayisinin sirada-
ki 41. basamaginin 10 farkli rakamdan
biri olabilecegi gibi... Gelin simdi bu
kurami daha yakindan taniyabilmek
icin, dogruluga yaklasim derecesini 6l-
cen olasilik fonksiyonunun ne oldugu-
na ve nasil hesaplandigina dair bilgile-
rimizi tazeleyelim.

Olasilik Fonksiyonu

Rasgele bir olayin gerceklesebile-
cegi biittin sonuclarin olusturdugu ku-
meye 6rneklem uzay denir. Orneklem
uzayimmizin eleman sayisi N olsun. Bu
kiimeden, olayin gerceklesmesini iste-
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digimiz sonuclar1 alalim yani istedigi-
miz n tane elemani secip bir alt kiime
olusturalim (ki bu n<N demek). Rasge-
le olayin sectigimiz durumlardan biri
ile sonuclanmasi olasiligi, tercihlerimi-
zin sayismin toplam eleman sayisina
orani olarak tanimlanir ve séyle hesap-

lanir:
n

N

Ve 0<n<N oldugundan, olasilik fonksi-
yonu 0 ile 1 arasinda degerler alir. p=0
imkansiz olay icin, p=1 ise kesin olay
icin kullanihr. Ornegin, zar atildiginda
7 gelmesi imkansizdir, olasiligi 0’dir;
1,2,3,4,5 veya 6 dan herhangi birinin
gelmesi ise kesindir, olasilig1 1’dir. Ku-
ram hakkinda edindigimiz bu én bilgi
simdilik bize yeter. Artik problem ¢6z-
meye gecebiliriz.

Dogum Glint Problemi

Bu problem, olasilik kuraminin en
unld ve sonucu en slirpriz sorularin-
dan biri:

icinde bulundugunuz herhangi 50
kisilik bir toplulukta dogum giini ay-
n1 olan en az iki kisi bulunma olasiligi
kactir?

Senede 365 giin oldugunu dusi-
ntrsek ilk bakista bu soruya verecegi-
miz cevap 6yle pek yiiksek olmazmis
gibi gorlntyor.

Bazen neyin olacagini degil de, ne-
yin olmayacagini hesaplamak matema-

tikcilerin kolayma gelir. Problem ¢6z-
menin en zevkli yanlarindan biri de
budur aslinda... Gelin biz de 50 kisilik
bir toplulukta herkesin dogum giind-
niin farkli olma olasiligini hesaplayip
onu 1’den cikaralim ki bu da sorumu-
zun cevabi olur.

Birinci kisi icin 365 degisik alter-
natif var, n=365, N=365

fkinci kisi icin, ilk kisiden farkli
olacagindan n=364 degisik dogum gii-
ni alternatifi var.

Sonug olarak 50 kisi i¢in bu olasi-
lik:

1kisi 2 kisi 50 kisi

365 365 36577365 365
ve sorumuzun cevabi:

365 364 363 317 316
Pl T a9

365 365 365 365 365

Yani 50 kisilik bir toplulukta yakla-
stk %90 ihtimalle dogum giind ayni
olan en az 2 kisi ile karsilasirsiniz.
Asagidaki tablodan insan sayisinin de-
gisimine gore olasilik egrisini inceleye-
biliriz:

Olasili1k
£
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Tablodan bu konuya farkli bir se-
naryo yazacak olursak, herhangi bir
insan toplulugunda %50 olasilikla do-
gum gunu ayni olan en az iki insan bu-
lunmasi icin, o toplulukta 23 kisi bu-
lunmasi yeterli ve gerekli.

Uygulamalar

Olasilik kuraminin uygulandigi
pek cok alandan birisi de sans oyunla-
r1. Daha da ilginci, bu kuramin ortaya
cikma nedeni sans oyunlari.



17. ylizyillda Fransiz matematikci-
ler Pierre de Fermat ve Blaise Pascal,
bazi kumarbazlarin istegi tizerine ru-
let, zar ve kartla oynanan oyunlar (ize-
rine arastirmalar yapmaya basladilar.
Evet olasilik ¢6ztimlemesi ilk kez sans
oyunlari tzerinde baslatild;; ama bu-
glin sigortacilik, secimler, kuantum
mekanigi, biyolojik bilimler, istatistik-
sel bilimler gibi pek ¢ok alanda yaygin
olarak kullanilmakta...

Sans Oyunlari

Tombala, yerine gore tavla, poker
ve diinyada ve tilkemizde oldukca po-
ptler olan say1 lotolari... Hepsi birer
sans oyunu! Oyleyse olasiligin ilgi ala-
ni. Gelin simdi, 6zellikle devrettigi za-
man Ulkemizde cumartesi glinlerinin
glindemine oturan sayisal lotoyu mer-
cek altina alalim. Altinda yatan mate-
matigi inceleyelim.

.ve 6/49

Satrang, go gibi oyunlarin aksine
bazi oyunlar hic yetenek gerektirmez.
Tabii rasgele say1 tercih etmenin yete-
nek gerektirdigini ddstiinmuyorsaniz...
Bu tir oyunlarda tek ihtiyaciniz olan
sey sans ve tek amaciniz da éddlddar.
Icinde 49 top bulunan bir sepetten ce-
kilerek (ya da butona basilarak belirle-
nen) 6 topu tahmin etme oyunu buna
glizel bir 6rnek... Yine de toplumda ba-
71 kanilar var: “kimi sayilar digerlerine
gore daha fazla dastyor”, "mutlaka bir
rakam tercih etmek lazim” ya da “iki
ardisik say1 ¢ikma olasiligi daha fazla”
gibi. Kimisi formultind buldugunu id-
dia eder, kimi de strpriz secimler yap-
ma pesindedir. Peki, ya dogusunu borc-
lu oldugu ve icinde ihtimal sézcigu-
niin bu kadar sik gectigi bu konuya ola-
silik kurami ne der? Tabii ki bilimsel
bir yaklasim icin hesap yapmaktan bas-
ka bir sey yapilamayacagini séyler. Oy-
le ya! Sayet bir formdli olsaydi bugiin
matematikgilerin hepsi zengin olmustu!

Olast mi?

Gelelim dogru 6 sayiy1 dogru tah-
min edebilme olasiigimiza: Sayisal lo-
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toda oynanabilecek degisik cesitteki
kolon miktar;, 49 tane bir birinden
farkli topun 6’sin1 kag farkli sekilde se-
¢ebilirim sorusuna es degerdir. Burada
secmek anahtar kelime oldugu icin,
kombinasyon hesabina basvururuz:

49-48-47-46-45-44
 6-5-4-3:211

C(49,6) =13 983 816

Yani yaklasik 14 milyon kolon oynarsa-
niz 6 tutturmaniz kesin. Ya da diger bir
deyisle; sadece 1 kolon oynadiysaniz

P~ oo = 0.00000007151123

13983816
olasilikla buiyiik 6ddul sizin olur!
Inanilmas: zor; ama oynadiginiz ko-
lon 1,2,3,4,5,6 da olsa daha rasgele go-
rinen 1,13,21,28,36,41 de olsa dogru
tahmin etme olasiliginiz hep ayni:
0.00000007151123...
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Biiyik 6dili kazanma olasiliginin
kigctkligline bakilirsa, bu is biraz zor
gibi. Peki, o zaman 5 tercih etmenin
olasiligina bakalim. O, daha olasiymis
gibi duruyor.

5 Bilen!

Oynadiginiz bir kolon ile 5 sayiy1
dogru bilme olasiliginiz daha ¢ok, ¢tin-

ki 5 saymin bilindigi kolon sayisi 1 ta-
neden fazla, hesaplayalim!

Ustteki rasgele secilmis 6 sayiy1 ele
alalim:

1,21,28,36,41

1,13,28,36,41

1,13,21,36,41

1,13,21,28,41

1,13,21,28,36

13,21,28,36,41

Seklinde 5 sayiy1 6 farkli sekilde
dogru tahmin edebiliriz yani 6 sayidan
5 farkli sayiy1 C(6.5)=6 kadar seceriz.
Ama oyun kurali geregi 6 say1 tercih et-
meliyiz. Ornegin 1,21,28,36,41 beslisi-
nin yanma 13 haricinde (aksi takdirde 6
bilinmis olur) 43 farkli say1 yazabiliriz
Oyleyse 6 tanesi icin toplam 6.43=258
farkli alternatifimiz var. Bu da sadece 5
dogru tahmin icin olasiligimiz:

P 258 = (,00001801696
13986816 "
5 Bilme olasih@
=0,00001844989
13983816
4 Bilme olasihg 27090
=0,00193723944
13983816
3 Bilme olasihgr | 1480920
=0,1059024232
13983816

“Bugtine kadar ben de neden sade-
ce 3 veya 4 sayiy1 dogru tahmin edebi-
liyorum” diye ddstintiiyorsaniz, bu veri-
ler sorunuza bir cevap olabilir belki...

Vergi Tahsisi

Hazir yeri gelmisken bir fikray1 si-
zinle paylagsmak isterim:

ki matematikci aralarinda meslek-
lerinin ne kadar 6nemli oldugunu ko-
nusurlarken iglerinden biri digerine
dert yanar.

“Ah hocam ah! Matematige yeterin-
ce 6nem verilmiyor. Aslinda devlet bu
ise el atmali, matematik bilmeyenlerden
vergi toplamali.”

Digeri de hi¢c duraksamadan cevap
verir:

“Sayisal Loto ile bu isi yapiyor
zaten...”

Yinede lotonun altinda yatan mate-
matigi ¢ok iyi anlayan bir arkadasima
neden hala oynadigini sordugumda al-
digim cevap gercekten tatmin ediciydi,
“oynarsam kazanma olasilig1 dustk bel-
ki, ama oynamazsam kazanma olasi-
ligim 0”.
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