Sayilarin Efendisi
) Resimdeki say-
. gideger kisi, tic asal
| sayinin carpimi
| olan A yilinda dog-
1| du. Kare bir sayi ile
" asal bir sayinin car-
pimi olan B yilinda
20 yasma bastl. Tki
asal saymin ¢arpimi olan C yilinda tam 80 ya-
sindaydi. Dort asal sayinin carpimi ve cift bir
say1 olan D yilinda ise 100. yas gtintint kut-
ladi. Bu kisinin hangi yilda dogdugunu bula-
bilir misiniz?

Esit mi?

Sekildeki gibi bir ABCD karesi olsun. Bu
karenin AB kenarinin orta noktast olan P
noktasi ile C noktasini birlestirelim. Ardin-
dan olusturdugumuz PC dogru pargasina D
noktasindan bir dikme indirelim. Bu durum-
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Gegen Ayin Cozimleri

Sihirli Say1

N sayisini abcdef seklinde gosterelim: N =
a.105 + b.104 + ¢.103 + d.102 +e.101 + £.100.
N sayisinin rakamlari toplammi da S ile
gosterelim: S=a+b+c+d+e+f Bu
durumda N + 2N + 3N + 4N + 5N + 6N = 21N
= Sx111111 olur. O halde N = S x 5291'dir.
S sayisi en az 1+ 2+ 3+ 4+ 5+ 6 = 21 degerini
alabilir. Ayrica 6N’nin de 6 basamakli olmasi
icin kesin a=1 olmasi gerekir. Yani N <
198765 ve S = 37 =< 198765/5921’dir. Bu
durumda aradigimiz sonu¢ 21< S < 37
degerleri arasinda olur. Birka¢ deneme ile
sihirli sayinin 142857 oldugunu buluruz.

flginclikler Silsilesi

A BveC
merkezli
cemberlerin
yarigcapi
sirasiyla a, b
ve ¢ olsun.
COB dik
licgeninde
Pisagor
teoremini
kullanirsak (2¢b)2 + ¢2 = (b+c)? esitligini ve
bu esitlikten de 2¢ = 3b esitligini elde ederiz.
Ayni sekilde ACO dik ti¢geninde de OC2 +
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da AQ ile AD dogru parcalarinin birbirine
esit oldugunu gosterebilir misiniz?

Sakli Glizellik

Matematigin ilk bakistaki karmasik g6-
riintdstinin ardina saklanmis btytileyici saf
glizelligini bu soru sayesinde kesfedebilme-
niz miimkiin: 71/2 + 71/3 + 7/4 < 7 ile 41/2
+ 41/3 + 41/4 > 4 esitsizliklerinin dogrulugu-
nu hicbir kesirli tistel hesaplamaya ihtiyac
duymadan, son derece basit bir sekilde gos-
terebilirsiniz. Bu yontemi acaba bulabilir mi-
siniz?

Kac Ucgen Var?

Sekildeki karenin kdoselerini ticgenlerimi-
zin de koseleri olacak bicimde kullanarak ye-
ni tggenler olusturalim. Bu sekilde toplam
kac tane ticgen olusturabiliriz? Peki bu sekil-
de toplam kag farkl ticgen olusturabiliriz?

CA2 = OAZ esitligi bulunur. ¢Z + (c+a)? = (2¢-
a)? esitliginden ¢ = 3a elde edilir. Bu sayede
a:b:c oranmin 1:2:3 oldugu ispat edilmis olur.
Bu oranlar kullanilarak da 3-4-5 ticgenleri
rahatlikla gosterilebilir.

Teknolojiden Uzak
Sorunun aslinda ptf noktasi su esitlikleri
yazabilmekte: logs49 = log;(49/log 5 ve

log;125 = log;,125/log(7. Sonuca ulagmak
icin geriye sadece bir iki carpma-b6lme islemi
kaliyor:

Kesisim 1 @
Sekildeki
gibi AP dogru
parcasini
uzatarak > 0
BD’ye paralel
olan CR ile N
kesistirelim. B s
ON//CR @ @ Yer.s 5y’ C
oldugu icin 4
aslinda AON L
ile benzer
olan ACR ti¢genini yaratmis olduk. PAC agist
22,5° oldugu icin PRC acis1 da 90 - 22,5 =
67,5° olur. BCR agis1 90/2 = 45° olmalidir. O
halde CPR acist da 67,5° olur. Bu sayede
CPR icgeninin ikizkenar ticgen oldugunu
bulduk. Demek ki soruda sorulan PC = 2x17
= 34 birimdir.

KULES.]

Matematigin Sasirtan Ytizu

Sansin Matematigi-2

Gecen ay yayinladigimiz yazimizin devami-
na gecmeden once dilerseniz yeni okuyucula-
rimiz igin kiclk bir ¢zet yapalm. Yazidaki
amacimiz n x n’lik satranc tahtasinda oyna-
nan ve kurallarini agikladigimiz oyundaki ka-
zanma sansimizi bulmakti. Bahsettigimiz
oyun, kurallari acisindan son derece basit bir
oyun. Oyuna baslamadan 6nce pulumuzu en
sag alttaki kareye yerlestiriyoruz. Daha sonra
oyuna baslamak icin herhangi bir madeni pa-
ray1 havaya atiyoruz. Yazi gelmesi durumun-
da pulumuzu 1 kare yukariya, tura gelmesi
durumunda ise bir kare sola kaydiriyoruz. Bu
sekilde n x n’lik tahta sinirlarini asmadan pu-
lumuzu en sol st kareye tasimaya calistyo-
ruz. Gecen ay 3 x 3'liik tahta icin kazanma
sansimizi hesapladigimizda 3/8 oldugunu
bulmustuk. Peki n x n’lik tahtada bu oyunu
oynarsak kazanma sansimiz ne olur?

Sonuca ulagabilmemiz igin 6ncelikle sag
alt koseden sol tst késeye kac farkli yolun
oldugunu bulmamiz gerekiyor. Baslangic
noktasindan kazanmamizi saglayacak sol
ust késeye gidebilmek igin tam olarak (n-1)
kere sola ve (n-1) kere yukariya gitmemiz
gerekir. Toplam 2n-2 hamlemizin (n-1)i
sol, (n-1)’i yukar1 olmasi sartiyla bunlarin
hangi sirada gercekleseceginin 6nemi olma-
masi sebebiyle tekrarli permiitasyon formd-
lind kullanabiliriz. O halde n x n’lik tahta-
da kazanmamizi saglayacak toplam yol sayi-
st asagidaki gibi olur:

Simdi artik yapmamiz gereken, toplam
sayisini buldugumuz her bir yolun gercek-
lesme olasiligini bulmak. Attigimiz madeni
paranin hilesiz oldugunu kabul ettigimiz
icin P(tura) = P(yaz1) = 1/2 olur. Her bir za-
fer yolu, (2n-2) hamle ve bunun karsiliginda
2n-2 para atisini icerdigine gore belirli bir
yolun gerceklesme olasiigi 1/2(2n2) ‘dir.
Artik sonuca ulagmak icin son hamlemizi
yapabiliriz. n x n’lik tahtada kazanma olasi-
ligimiz, bizi zafere gotiiren toplam yol sayi-
st ile her bir yolun gerceklesme olasiliginin
carpimina egittir:

Bu formiil sayesinde artik oyuna basla-
madan Once kazanma olasiliginizi (ya da ra-
kibinizin kazanma olasiligini) hesap edebi-
lirsiniz.
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