28 GODLOVA ODKRITJA

C: Ta pogoj trdi naslednje: Ze je z definirano mnoZ¥ico A opisana neka lastnost (v meta-
matematinem jeziku), je z njenim komplementom, ki je v sistemu tudi definirana
mnoZica, opisana negacija prvotne lastnosti. 5

H: Za vsako 3tevilo n obstaja stavek, ki trdi, da je $tevilo n neobiajno. Ta stavek ima
neko Godlovo Stevilo, recimo n*. lIzkaZe se, da je za vsako definirano mnoZico A,
mnoZica vseh Stevil n, za katere je n* € A, recimo ji B, tudi definirana mnofZica.
Ker je $tevilo n* pridruZeno Stevilu n, smo s tem ravno dobili pogoj H. .

Stavek X, o katerem govorimo, je ekvivalenten svoji lastni nedokazljivosti. Tak stavek
dejansko mora biti resniten, vendar nedokazljiv (tako kot mora biti oseba, ki trdi, da ni
potrjen vitez, nepotrjen vitez) in ga v sistemu s pomo&jo Godlovega ostevilCenja eksplicitno
konstruiramo. (Lepa razlaga, kako se to naredi, je podana v knjigi pod totko [7].)

- Godlova odkritja imajo daljnosene posledice. KaZejo namreg, da je nemogoge poiskati
absoluten dokaz doslednosti kateregakoli sistema, ki bi ustrezal Hilbertovi zahtevi. Povedo
nam tudi, da obstaja neskon&no resnignih aritmetignih stavkov, ki jih s poljubnimi danimi
pravili skiepanja ne moremo formalno izpeljati iz nobenega nabora aksiomov. IzkaZe se, da
z aksiomatskim pristopom v nekem sistemu nikakor ne moremo zaobjeti celotnega pojma
resnice, namre¢, da bi iz nekaj podanih aksiomov lahko izpeljali vsako resniZno trditev.
Kako bi se potem lahko pribliZali pojmu logitno-matematigne resnice, pa je vprasanje, na
katerega danes ¥e ne poznamo odgovora.
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V &tlanku Japonska djecja igra ”"amida” i njezina "matematika” je profesor Vladimir
Devide opisal igro, ki je zanimiva za logiko, saj na njenih osnovah lahko sestavimo razli¢ne
logi&ne naloge.

Obstaja zanimiva otrozka igra, ki je zelo razgirjena na Japonskem, s katero lahko otroci
izmenjujejo predmete, naslove, naloge itn. Obravnavali bomo primer, ko v igri sodeluje se-
dem otrok. Tako bo vsakomur jasno, kako igro prilagoditi drugagnemu Stevilu udeleZencev.
Predpostavimo torej, da v igri sodelujejo otroci Vlasta, Pavle, Mira, lvan, Peter, Zeljko
in Anica. lzdelati moramo loterijo, s bo vsak dobil po enega od sedmih predmetov, npr.:
Zogo, Cokolado, svinZnik, radirko, belezko, ogledalo in blok.

Na list papirja otroci najprej nariSejo sedem vzporednih navpitnic. Na vrhu vsake
navpi€nice napidejo svoja imena, vsako enkrat, recimo po abecednem vrstnem redu ali
kako drugage. Poudariti moramo, da izhod igre ni odvisen od tega razporeda. Na dnu
navpifnic pa napi¥ejo imena predmetov, pod vsako en predmet. Tudi to ni odloilno za
izhod igre. Tako dobimo skico:

Anica lvan Mira Pavle Peter Vlasta Zeljko

Zoga gokolada  svin&nik radirka belezka ogledalo blok

To seveda ne pomeni, da bo Anica dobila Yogo, Ivan &okolado itn. Odlotilni del igre
Sele nastopi pozneje, sestoji pa iz naslednjega: vsak udelezenec igre vriSe v shemo nekaj
vodoravnih preZnih &rt, ki spajajo sosednje navpitnice. Vsak Jih lahko naride poljubno
mnogo in to kjerkoli, edina omejitev je ta, da se nobeni dve vodoravni &rti (ne njegove,
ne tiste, ki so bile narisane pred tem) ne smeta vodoravno nadaljevati druga za drugo, to
Je, ne smeta se konZati oziroma zaeti v isti toZki neke navpinice. Ko otroci vriSejo svoje
¢rte, dobimo shemo na naslednji sliki:



30 JAPONSKA OTROSKA IGRA AMIDA
Anica Ivan Mira Pavle Peter Vlasta Zeljko
Zoga Zokolada  svinnik radirka belezka ogledalo blok

S tem je dolo&eno, kaj bo kdo dobil v tej igri, po naslednjem pravilu: da bi kdo prigel
do svojega predmeta, gre vzdolZ svoje navpi&nice do prve vodoravne pretke, gre po tej
pre€ni &rti do sosednje navpiZnice (levo ali desno), nato se spusti po njej do prve vodor-
avne &rte, po le-tej preide na sosednjo navpi&nico itn., dokler ne prispe na spodnji konec
neke navpi€nice, kjer ga €aka njegov predmet. Na tretji sliki je vrisana taka pot za Anico
z debelo &rto, za Miro s &rtkano in za Vlasto pik&asto &rto. Bralec bo z lahkoto doloil
poti za ostale udelaZence in ugotovil, da bo lvan dobil belezko, Pavle €okolado, Peter blok
in Zeljko ogledalo.

Anica lvan Mira Pavle Peter Vlasta Zeljko

Zoga Zokolada  svinénik radirka belezka ogledalo blok

Nekdo se lahko vpraZa: ”Kaj pa ¢e dva dobita isti predmet?” V tem je ravno odlika
igre "Amida", da je vedno pravitna do udelezenih. V nobenem primeru se ne more zgoditi,
da bi se poti dveh razli¢nih udeleZencev kon&ali na spodnjem koncu iste navpi&nice. V to
se ni teZko prepriati in to je " matematika” te igre.

Ce gremo na drugi sliki od nekega predmeta od spodaj navzgor, tako da se vzpenjamo
do prve precke, preko katere preidemo na sosednjo navpi€nico, potem pa gremo po novi
navpiénici spet navzgor do prve preke itn., bomo na koncu pri¥li do vrha natanko doloZene
navpicnice, to je tam, kjer je ime udeleZenca, ki bo dobil izbrani predmet. NihZe drug ga
torej ne more dobiti.

"Matematiko" igre "Amida" lahko razvijamo e naprej: ni se tetko prepritati, da bo
vsaka pre¢ka prehojena natanko pri dveh razli¢nih poteh. To pomeni, da je konZen rezultat
odvisen od vseh preZk, to je: nobene ne smemo izpustiti, da bi bil rezultat " Amide" isti.
V to se lahko prepricamo takole: izberimo neko preZko in eno od smeri (levo ali desno).
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Ce gremo v doloenem kraji¥€u navzgor, na nasprotnem pa navzdol, bo vsaki izbiri smeri
ustrezala pot nekega udeleZenca igre do njegovega predmeta.

Ce oznatimo zgornja in spodnja krajis€a navpiénic s Stevili od 1 do 7 po shemi:

1 2 3 4 5 6 7

1 2 3 4 5 6 7

vidimo, da je konéni efekt potovanj navzdol neka prerazporedba (permutacija) 3tevil od 1
do 7. To, da bo Anica dobila radirko, pomeni, da gre 1 v 4, to, da Mira dobi Zogo, pomeni,
da gre 3 v 1, to, da Vlasta dobi svinZnik pa pomeni, da gre 2 v 5. Ivan dobi belezko, to
je. 2 gre v 5. Pavle dobi &okolado, torej 4 v 2. Peter dobi blok prevedemo v "5 gre v 7",
Zeljko dobi ogledalo pomeni "7 gre v 6”. Naga "Amida" doloZa torej permutacijo:

1 2 3 45 6 7

4 51 2 7 3 6
Z malo premisieka lahko z " Amido” realiziramo inverzno permutacijo, ali pa z dvema
zaporednima " Amidama" kompozicijo permutacij. Ne bo vam tezko modificirati igre, tako
da navpi€nice niso na listu papija, ampak na plag€u pokon&nega valja. Ali bi se kdo znagel

v "Amidi”, kjer bi namesto navpi¥nic nastopali " meridiani" Mobiusovega traku? Se lahko
domislite Ze kaj v zvezi z " Amido"?

Evropski matematiéni kenguru

Resitve za 1. in 2. letnik:
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