Matematik Havuzu

Eglence Havuzu

OLASILIK

Ates ile GUnes hilesiz iki zar ile bir oyun oynuyor.
iki zar ayni anda atiliyor. Zarlarin toplami 12
gelirse oyun bitiyor ve Ates oyunu kazaniyor.
Zarlarin toplami art arda iki kez 7 gelirse

yine oyun bitiyor ve Glines oyunu kazaniyor.
Oyunculardan biri oyunu kazanana kadar zarlar
atilmaya devam ediliyor. Sizce Ates'in oyunu
kazanma olasihgr nedir?

KARINCALAR

Dizlemde bir dikdortgenin g kdsesinde
birer karinca var. Dikdortgenin merkezinde
bulusmak isteyen bu li¢ karincadan énce
birincisi diger ikisinin bulundugu noktalardan
gecen dogruya paralel olarak hareket ederek,
dlzlemde herhangi bir noktaya gider.

Sonra ikinci karinca diger ikisinin bulundugu
noktalardan gecen dogruya paralel olarak
hareket ederek, diizlemde herhangi bir
noktaya gider. Sonra Ulglincii karinca benzer
sekilde hareket eder. Karincalar bu sekilde
sirayla hareket etmeye devam eder.
Karincalarin bulusmasi mimkiin m?

TABAKLAR

Masada yan yana dizilmis alti tabak var. Glines iki
eline birer tabak alip her ikisini de eski yerlerinin
ya birer sagina ya da birer soluna koyuyor. Eger
orada zaten bir tabak varsa yenisini digerinin
Ustline yerlestiriyor. Glines bu sekilde tim
tabaklari tek bir stitun halinde toplayabilir mi?

KAREDEKi BOLGELER

Bir karenin her kenari tizerinde n tane nokta
isaretlenmekte ve karsilikl kenarlar Gizerindeki
noktalar birbirlerine dogru parcalaryla
birlestirilmektedir. Cizilen 27 tane dogru
parcasindan herhangi 3 tanesi ayni noktadan
ge¢memektedir. Bu durumda kare toplam kag
parcaya bolinmus olur?
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ikinci oyuncu da bir kare secerek O yazar.
Bir siradaki, stitundaki ya da kosegen
lizerindeki (i¢ karede kendi isaretinin
bulunmasini saglayan ilk oyuncu oyunu
kazanir. Tum kareler dolduktan sonra bu
sart saglanamamissa oyun berabere biter.
iki oyuncu da en akilli sekilde

oynarsa oyunu kim kazanir?

Bu soruyu cevaplandirmak i¢in 6nce

bir kag¢ tanim yapacagiz. Tahtanin
merkezindeki kareye “orta’; kdselerindeki
dort kareye “kose’, diger dort kareye ise
“kenar” diyelim. Ayrica ilk oyuncu”

Ates’, ikinci oyuncu da“Glines” olsun.
Simetriyi goz 6niine alirsak, Ates'in ilk
hamlesini yapabilecegi ¢ secenek

(orta, kenar, kose) vardir.

Oncelikle Ateg'in ilk hamlesini ortaya
yaptigi durumlari inceleyelim. Eger Glines
kenarlardan birisine (genelligi bozmadan,
sol taraftaki kenar olsun) oynarsa,

Ates sag Ustteki koseye oynar (sekilden
takip edebilirsiniz). Bu hamle sonunda
Glneg'in oyunu kaybetmemek icin

tek secenegi sol alt kdseye oynamaktir.
Ancak bu durumda bile Ates sol st kdseye
oynadigi zaman, Glineg'in yapabilecek

bir sey yoktur. Ates, Ust kenara ya da sag
alta oynayarak oyunu kazanir.

Ates Kazanir

O halde Giines yanlis bir strateji
izlemistir; kenarlardan birine oynamak
yerine koselerden birine oynamalidir.
Gines ilk hamlesinde genelligi bozmadan
sol Uist kdseye oynamis olsun. Ateg'in
rakibini en ¢cok zorlayan hamle sag

alt koseye oynamaktir. Simdi

Glnes kenarlardan birine oynarsa,
Ates sekillerde gosterildigi gibi
oynayarak oyunu kazanir. Ancak
Glines koselerden birisine oynarsa
oyun berabere biter.

Berabere

Ates sag alt kose disinda bir yere oynasa da
Glnes en iyi hamleleri yaparsa oyun
berabere biter. Bu durumlarin analizlerini
size birakiyoruz. Sonug olarak Ates ilk
hamlesini ortaya yaparsa, iki taraf da en iyi
sekilde oynarsa oyun berabere biter.

ikinci olarak Ates'in ilk hamlesini
koselerden birine yaptigi durumlari
inceleyelim. Genelligi bozmadan Ates ilk
hamlesini sol Gst kdseye yapmis olsun.
Glnes orta disinda bir yere oynarsa oyunu
kaybeder. Tum durumlarin incelendigi
sekle bakarak bunun dogru oldugu
rahatlikla gordilebilir.

Ates Kazanir

Glnes ilk hamlesini ortaya yaparsa
Ates'in rakibini en ¢ok zorlayan hamlesi
sag alt kdseye oynamaktir. Glines bu
durumda kdseye oynarsa kaybeder,
ancak kenara oynarsa oyun berabere
biter. Durum incelemeleri yine sekillerden
gorulebilir. Yani Ates ilk hamlesini
koselerden birisine yaparsa, iki taraf da
en iyi sekilde oynarsa oyun berabere
biter. Ateg'in ilk hamlesini kenara yapmasi
durumunda da oyun berabere biter.

Bu durumun analizlerini de size
birakiyoruz. Sonug olarak iki taraf da

en iyi sekilde oynarsa Tik-Tak-To oyunu
beraberlikle sonuglanir.
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Olimpik Havuz

EN BUYUK DEGER

Alani 4, cevresi C, cevrel cemberinin yaricapi R olan bir licgende

A .
ch ifadesinin alabilecegi en biiylk deger nedir?

ALT KUME

{1, 2,3, .. 2013} kiimesinin bir M alt kiimesi su sarti saghyor:
“M kiimesinden secilen herhangi li¢ eleman arasinda,

biri digerini bolen iki eleman bulunabilir”

Buna gore, M kiimesinin en ¢ok kag elemani olabilir?

GECEN SAYININ COZUMLERI

Yandaki sekillerden hangilerini elinizi
kaldirmadan ve gectiginiz yerden bir daha
ge¢meden cizebilirsiniz?Bu kosullara

ek olarak basladiginiz noktaya donmek
kosuluyla hangi sekilleri cizebilirsiniz?

X
260

8 x 8 buyukligiinde bir satrang tahtasinin sol Ust ve sag altindaki

birer kare kesilip atilmistir. Geri kalan 62 kareyi 2 x 1 blyikliglnde

31 domino tast ile kapayabilir misiniz?

Eglence Havuzu
SIFIRTOPLAMLI OYUN
1 2 -3
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Ktmedeki sayilari 3 x 3'lik bir tahtaya yerlestire-
lim. Bu kare sihirli bir karedir; yani tim satir, stitun
ve kosegenlerdeki sayilarin toplami sifirdir. Oyun-
cular ellerindeki kagitlardaki sayilarin toplamini si-
fir yapabilirlerse, tahtanin bir satir, stitun ya da ko-
segenindeki sayilari isaretlemisler demektir. Aslin-
da bu oyun bir Tik-Tak-To oyunudur ve iki taraf da
en iyi sekilde oynarsa oyun beraberlikle biter.
(Dogru cevap génderen: Yusuf Emre KOROGLU)

KART SiFRELERI

Cagdagin  kicuk sifresinin  onluk tabanda ya-
zlimi abcd olsun. dcba = 4abcd  esitliginden
anin ¢ift ve a < 2 oldugu sonucuna varilr.
Dolayisiyla @ = 2 ve 4dnin son basamag 2 ve
d >4 oldugundan d = 8 olur. 1000z + 1005 + 10c +d
=4(1000a + 1005 + 10c + d) esitliginde  a=2,d=
8yazarsak 2b = 13¢ + 1 buradanda b =7,c = 1 elde
edilir. Sonug olarak Cagdag'n sifreleri 8712 ve 2178dir.

(Dogiru cevap génderenler: Hasan Ugur BERKTURK, Enes
GONULTAS, Yusuf Emre KOROGLU, Merve KUBAT, Sena
OZANSOY, Ayse TERCAN)

SANSLI BILETLER

Biletin seri numarasinin onluk tabanda yazilimi
abcd olsun. @ + b = ¢ + d durumlarinin sayisini
bulmak icin tabloyu kullanalim:

a+b c+d Durum sayisi

0 12
1 1 22
2 2 32
8 8 9?
9 9 10?
10 10 9?
17 17 22
18 18 12

Dért rakamdan olusan Sansli Biletlerin sayisi 12 +
22+ .. +92+10°+ 97+ ... +22+ 12=670olur.
Simdi alti rakamdan olusan Sansli Biletlerin
sayisini benzer sekilde hesaplayalim.
a+b+c=kdurumuilea+b+c=27-k
durumlarinin sayisi ayni oldugundan kolaylk
olmasi agisindan durumlarin yarisini inceleyip
simetri nedeniyle ikiyle carpacagiz:

at+b+c| d+e+f Durum sayisi
0 0 C2,22=12
1 1 C(3272=32
2 2 C(4,2? =62
9 9 C(11,2)? =552
10 10 [C(12,2) - C(2,2)]* =632
11 11 [C(13,2) - 3C(3,2)]* = 692
12 12 [C(14,2) - 3C(4,2)]? =732
13 13 [C(15,2) - 3C(5,2)]* = 752

Alti rakamdan olusan Sansli Biletlerin sayisi

2% (124324 62+ ...+ 552+ 63 + 69% + 732 + 75%)
=155252olur.

Son olarak abc ile baglayan Sansli Biletlerin sayisi
abc'nin herhangi bir permiitasyonuyla baslayan
Sansli Biletlerin sayisina esittir. Dolayisiyla bittn
alti rakamli Sanli Biletlerin tizerinde yazan sayilarin
toplami 111111 ve 13|111111 oldugundan 13 ile
bollndr.

Olimpik Havuz
Ucgenin acilan (Céziim: Eyiip AMANVERMEZ)

I, ABC licgeninin aciortaylarinin kesisim noktasi ise

m(BIC) =900+ ™A dir. Buradan m (4 ) = 96°
bulunur. L, D noktasinin CE dogrusuna ve M, E
noktasinin BD dogrusuna gore simetrik noktalar

olsun. BD ve CE agiortaylar oldugu icin L ve M
noktalart BC kenar Uzerindedir. Ayrica MDE
ve CDL ucgenlerinin ikizkenar oldugu kolayca
gorilir. EL ve BD dogrulari K noktasinda
kesissin. Verilen acilari yerine yerlestirdigimizde
DM nin KDL agisini ortaladigi gorulir. Ayrica
m(MEK) = 30°ve dolayisiyla (MKB) = 60°
bulunur.Buradan KM nin DKL agisinindisagiortay!
oldugu cikar. Bdylece M nin KLD ti¢geninin bir dis
teget cember merkezi oldugu bulunur. Dolayisiyla
LM de KLD agisinin_dis agiortayidir. Buradan
m(DLC) =54° ve m(C ) = 72° bulunur. Benzer
sekilde m(B) = 12° bulunur.

Bir artan dizi
a, =c olsun.Bunagdrea, =a,+1=c+1 ve
a, = a, +2=c+ 3 olur. Dizi artan oldugu igin a,

= ¢+ 3 olmalidir. Simdi hern > 1i¢ina, =c +n
— 1 oldugunu gosterelim. & bir tam say1 olmak
lizere, n = 2* seklindeki sayilar icin dogru oldugu
tiimevarimla kolayca gériilir. Eger 2 < n < 2k +1
ise

c+2F-1 =ay <ay, <. <a”<.“<a2m:c+2k+]—l

olur.

Buiseancaka, =c +n—1oldugunda mimkiindr.
Son olarak ¢ = 1 oldugunu gosterelim. ¢ > 2
oldugunuvarsayalim. p < ¢, ¢ den buyuk iki ardisik
asal sayi olsun. a, ., =ctg-c=gq oldugundan
q—c+ lasaldir. Ayrica g — ¢ + 1 <p dir. Dolayisiyla,
¢ den buyuk her ardisik p < ¢ asal sayilari icin g —
p<c—ldir@c+D!/+2, (c+1D!/+3, .., (ct+1)!
+ ¢ + 1 sayilarinin hepsi bilesik sayidir, dolayisiyla
p<(ct+D!+2<(c+1)!+c+1<gsekildeki pve
q ardisik asal sayilarticing —p > ¢ — 1 olur.

Fakat bu az 6nce buldugumuz sonugla celisir.
Buradanc=1ven=>1igina, =nbulunur.
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