Rakamla-
r1  birbirin-
. den farkl al-
. t1 basamakl
bir N sayr- :
miz var. Bu sayiy1 kullanarak N, 2xN, 3xN,
4xN, 5xN ve 6xN sayilarini ayni basamaklar
ayni stituna gelecek sekilde alt alta yazarsak,
her siitun ve satirda N sayisindaki rakamla-
rin hepsinin bir kere kullanildigini gortiyo-
ruz. Bu sihirli N sayimiz acaba kactir?

Ilginclikler Silsilesi

0, A, B ve C merkezli dort cember sekil-
deki gibi birbirine teget duruyorlar. ilginctir
ki boyle bir durumda A, B ve C merkezli cem-
berlerin yaricaplari sirasiyla 1:2:3 ile orantili

Gecen Ayin Coztimleri

Esrarengiz Matematikgi

flk olarak tam kare olan tiim ti¢ basamak-
Ii sayilar1 bulalim: 102 = 100, 112 = 121, ...,
312 = 961. Buldugumuz grup icinde ters cev-
rildiginde de kare say1 olan 4 say1 vardir: 144,
441, 169, 961. Sira son ipucunu kullanmaya
geldi. Bu grup icerisinde birler basamaginda-
ki sayiy1 sagina ekledigimizde yine kare sayi
veren tek bir sayr bulabiliviz o da 144’tiir:
1444 = 382, O halde aradigimiz kap1 numara-
s1 144 olacaktir. (Not: Bu arada resimdeki ev
Homer Simpson’a aittir. :)

Matematiksel iddia

BC zerin- (&4
deki yarim cem- % '
berin alan1 Sy @
= ma%/2, AB
tizerindeki ya-
rim  ¢emberin
alani  S2 = A
nth?/2 ve AC tizerindeki yarim cemberin ala-
n1 S3 = mc2/2 olsun. Bu durumda so-
rudaki hilallerin toplam alanini su sekilde
gosterebiliriz: A = S2 + S3 + A(ABC) - S1.
Esitligi biraz diizenleyelim: A = m.(a2 + b2 -
c2)/2 + A(ABC). ABC ticgeninde Pisagor te-
oreminden a2 + b2 = ¢2 yazabiliriz. O halde
esitlik de A = 0 + A(ABC) bulunur ve ispati-
miz da basariyla tamamlanmis olur.
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oluyor. Diger bir ilginglik ise sekildeki hem
OBC hem de ABC ti¢geni, hepimizin ¢ok iyi
tanidigr 3-4-5 dik ticgenini olusturuyor. Aca-
ba bu ilgincliklerin dogrulugunu ispatlayabi-
lir misiniz?
Teknolojiden Uzak

Simdi bir an i¢in o teknolojinin nimetle-
rinden olan hesap makinenizin ya da bilgisa-
yarmizin yaninizda olmadigini varsayin. Gu-
nlimtizde hayal etmesi bile zor olan bu du-
rumda bile insanoglunun yapabilecekleri as-
linda hafife alinmayacak kadar fazla. iste si-
ze bir 6rnek: logs 49 x log; 125 islemi ilk ba-
kista karmasik gortintiyor ancak sonug ken-
dini ele vermek icin sizin sadece birka¢ ka-
lem hareketinizi bekliyor. Sadece kagit ve
kalem ile logs 49 x log; 125 carpiminin sonu-
cunu bulabilir misiniz?

Kesisim a &
Sekildeki
ABCD karesi-
nin AC ve BD
kosegenleri O
noktasinda ke-
sisiyor. BAC @ P ¢
acisint iki esit
parcaya bolen AP ise, BD ve BC ile sirasiyla
N ve P noktalarinda kesisiyor. NO = 17 oldu-
guna gore PC’nin uzunlugunu bulabilir misi-
niz?

Uclti Grup

Grup elemanlarinin ikiserli toplamindan
olusacak kare sayilarimiz x2, (x+1)2 ve (x+3)2
olsun. Bu durumda a<b<c icin a+b = x2, a+c
= (x+1)2 ve b+c = (x+3)2 olur. Uc esitligi ¢oz-
diigtimtizde a = (x2 - 4x -8)/2, b = (x2 + 4x
+8)/2, c = (x2 + 8x +10)/2 esitliklerini elde
ederiz. x2 ¢ift olacak bi¢imde esitliklere koya-
cagimiz sonsuz sayida deger bize aradigimiz
sonsuz Ugli gruplart verecektir.

Cemberden
Arta Kalan - 2
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Mart
aymda sor- A B
dugumuz ve
decen ay ce-
vabimi verdi-
gimiz “Cem-
berde Arta

Kalan - 17

sorusunda i¢ D C

ice ilerleyen
alanlarin ilerlerken yariya dustigint bul-
mustuk. Bu sonucu kullanirsak sorudaki top-
lam mavi alanlari su sekilde yazabiliriz: A = S
+1/2S + 1/4S + 1/8S + ... . Esitligi su sekil-
de yazmak da mimkin: A=Sx(1+1/2+
1/4 + 1/8 + ..). Parantez icindeki sonsuz
toplam son derece tinli bir toplamdir ve 2’ye
esittir. Demek ki bulmak istedigimiz mavi
alanlar toplami 2S’e esittir.

Matematigin Sasirtan Yuzu

Sansin Matematigi

Matematigin son derece zevkli bir dali
olan “Oyun Teorisi”ne ait bir konu ile yine
karsinizdayiz bu ay. Bu sefer yazimizda her-
hangi bir kazanma stratejisi tiretmeyecegiz
ama kazanmak icin sansimizin bize ne oran-
da yardim edebilecegini hesaplayacagiz.
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Oyunumuz n x n’lik bir satrang tahtasin-
da oynaniyor. Oyuna baslamadan 6nce pu-
lumuzu tahtanin sag alt késesinde bulunan
kareye yerlestiriyoruz. Daha sonra oyuna
baslamak icin herhangi bir madeni parayi
havaya atiyoruz. Yazi gelmesi durumunda
pulumuzu 1 kare yukariya, tura gelmesi du-
rumunda ise bir kare sola kaydiriyoruz. Pa-
rayi bu sekilde atarak sansimizin yardimiyla
pulumuzu sol tst koseye ulastirabilirsek ka-
zanan taraf biz oluyoruz. Ancak bu macera-
I1 yolculukta pulun, n x n’lik tahta sinirlari-
ni asmasi durumunda (tahtanin Gst tarafin-
dan ya da solundan) ne yazik ki oyunu kay-
bediyoruz. Boyle bir oyunda sizce kazanma
sansimiz ne olur?

Dilerseniz hesap-
lamamiza bir 6rnek-
le baslayalim ve 3 x
3’luk bir tahtada ka-
zanma sansimizi he-
. T saplayalim. Yapma-
miz gereken ilk ola-
rak  kazanmamizi
saglayacak tim yollar1 belirlemek olacak.
Sola gidisi S ile, yukar gidisi Y ile gosterir-
sek bizi zafere ulastiracak tiim yollar sun-
lardir: SSYY, SYSY, SYYS, YYSS, YSYS,
YSSY. Bunun disindaki yollara sapmamizi
saglayacak tiim para atislari bizim kaybet-
memize neden olacaktir. Peki bahsettigimiz
her bir yolun gerceklesme olasiligr nedir?
Paramizin hilesiz oldugunu varsayarsak tu-
ra ile yazi gelme olasiliginin esit olmasi ge-
rekir. Bu durumda P(yazi) = P(tura) = 1/2
olur. O halde her bir yolun gerceklesme ola-
sihigr (1/2)4 = 1/16’dur. 6 farkli yolumuz ol-
duguna gore toplam oyunu kazanma olasi-
ligimiz 6 x 1/16 = 3/8 olur.

3 x 3’lik tahtada kazanma olasiligimizi
bulmak ¢ok zor olmadi. Peki ya n x n’lik bir
tahtada oyunu oynarsak? Cevabi 6grenebil-
mek i¢in ne yazik ki 6niimizdeki ay1 bekle-
memiz gerekecek. Gortismek tizere...
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