Hayatini matematige adamis resimdeki
eve sahip bir matematik tutkununun kapi
numarasi UG¢ basamakli bir kare sayidir. Bu
t¢ basamakli sayiy1 ters cevirdigimizde yine
bir kare sayi olusur ve o da bu kisinin isinde-
ki dahili telefon numarasini verir. Isin asil il-
ginci, arabasinin dért basamakl ruhsat nu-
marasi da kare bir sayidir ve kapi numarasi-
nin sagia kapi numarasinin birler basama-
gindaki rakam eklendiginde ruhsat numara-
sindaki say1 elde edilir. Acaba bu kisinin ka-
p1 numarasi kactir?
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B noktasi sabit olacak sekilde kareyi saat
yontinde 90° cevirerek A’BC’D’ karesini elde
edelim. Bu durumda P’B = PB ve P’BP agist
90° olur. P’BP ti¢geni ikizkenar dik ticgen ol-
dugu i¢in P’PB acis1 45° olarak bulunur. Dik-
kat ederseniz P’PA ticgeninde de Pisagor te-
oremi saglanmaktadir: (V8)2 + 12 = 32. O hal-
de P’PA agist da 90° olur. Aradigimiz a¢t APB
= APP’ + P’PB = 90 + 45 = 135°dir.

Problemin Kok
Tim kesirli sayilarin hem payini1 hem de
paydasini paydalarinin eslenegi ile carpalim.
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Yukarida da gorildigi gibi tiim paydalar
-1’e esittir. O halde ortak paydada paylari
toplayabiliriz. Bu durumda da ardisik eksili
ve artili terimler birbirini goturiir ve geriye
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rim daire ¢iziyoruz. Ardindan AB ve AC cap
olacak bicimde diger yarim daireleri cizerek
sekildeki kirmizi hilalleri olusturuyoruz. id-
diamiz ABC dik ticgenin alani ile kirmizi hi-
lallerin alanlari toplaminin esit olmasi. Acaba
bu iddiamiz dogru mu?

Cemberden Arta Kalan - 2

Gecgen ayki
sorumuza
benzer bir so-
ru var karsr-
nizda, ancak
bu sefer sekil-
deki gibi son-
suza kadar
ktctlerek gi-
den cemberle-
rimiz sorunun basrol oyunculari. A, B, C ve
D ile gosterilen mavi alanlarin toplamini S
olarak kabul edersek, sonsuza kadar giden

tlim mavi alanlarin toplami acaba ne olur?

Ucli Grup

2, 34 ve 47 sayilarindan olusan Ugld
grubun icindeki herhangi iki saymin toplami
kare bir sayiy1 verir (2+34 = 36 = 62 gibi).
Oyle bir yéntem bulunuz ki elemanlarindan
herhangi ikisinin toplami her zaman kare
sayl olan sonsuz sayida tgli grup elde
edilebilsin.

sadece pay kisminda 1- V100 kalir. Artik A’y1
bulabiliriz: A = (1:v100)/(-1) = 9.

Tekrarli Sayilar

3 basamakli abc sayisinin yanina kendisi-
ni ekleyip abcabc sayisini elde etmeyi bir de
su sekilde gosterelim: abcabe = (abc) x 1000
+ (abc) x 1 = (abc) x 1001. Gortiyoruz ki han-
gi lic basamakli sayiyr alirsak alalim abcabc
sayisinin carpanlarindan biri kesin 1001 olu-
yor. 1001 sayist da 91 ile tam boliindGgi igin
her durumda abcabc saymmiz 91 ile kalansiz
béltinebiliyor.

Cemberden Arta Kalan
Kirmizi
alan  igin
KLMN kare-
sinin alanin-
dan en ki-
clik cembe-
rin alanini
¢ikaririz:
42 - 2 =
r2(4-m) . Ma-
vi alani hesaplamadan 6nce ikinci cemberin
yaricapinin OM = rv2 ve ABCD karesinin bir
kenarinin 2rv2 oldugunu bulmak gerekir. Yi-
ne karenin alanindan ¢emberin alanini ¢ika-
rarak mavi alani1 8r2 - 2mtr2 = 2r2(4-m) buluruz.
Turuncu alan igin de benzer bir hesaplama
ile sonucu (4r)2 - 7w(2r)2 = 4r2(4-x) buluruz.

Matematigin Sasirtan Yizu

Kazanmak, Hep Kazanmak

Bu ayki yazimizda size, “Matematigin Sasir-
tan Yuizii"nt okumayan arkadaslariniz her za-
man yenebileceginiz bir oyunu ve bu oyunda
kazanmak icin uygulamaniz gereken stratejiyi
anlatacagiz.
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bu oyunun
malzemeleri,
istediginiz
sayida (n ta-
ne) cubuk- ’ 2 * 4
tan ve bu cubuklara gecebilen istediginiz say:-
da (toplam k tane) halkadan olusuyor. Oyun
baslamadan once halkalar rasgele cubuklara
dagitiliyor. Her oyuncu sirasi geldiginde tek
bir ¢ubuktan almak sartiyla istedigi kadar hal-
ka alabiliyor. En son halkayr alan ise oyunu
kazanmis oluyor. Daha iyi anlasilabilmesi i¢in
gelin bir 6rnek yapalim. Bu 6rnekte n = 4 , k
= 14 olsun ve halkalar sekildeki gibi cubukla-
ra rasgele dagitilsin. Oyuna eger ilk siz bash-
yorsaniz birazdan anlatacagimiz strateji ile ka-
zanmay1 en basindan garantilemissiniz demek-
tir. Eger ikinci sirada basliyorsaniz, rakibinizin
1 tane hata yapmasi yine sizin kazanmaniza
yeterli olacaktir. Ornegimizde ilk sizin basladi-
gmiz1 varsayalim. Oyuna baslamadan o6nce
yapmamiz gereken ilk sey her bir ¢ubuktaki
halka sayisini ikilik sistemde hesaplamak ola-
cak (mesela 6rnegimizde 3 = 011, 2 = 010, 6 =
110, 3 = 011). Ardindan bu ikilik sistemdeki
sayilar ikinci sekilde gosterildigi gibi alt alta
yazacagiz. Stratejimiz, bu sekilde olusturdugu-
muz say1 matrisinde, her stitundaki birlerin sa-
yisini ¢ift yapmak olacak. Bu yiizden 6rnekte,
ilk hamlemizi 1. stitundaki birlerin sayisini ¢ift
yapmak icin 3. cubuktan 4 tane halka alarak
kullanacagiz. (A’nin sizi, B’'nin rakibinizi tem-
sil ettigi ikinci sekilden tiim hamleleri takip
edebilirsiniz.) Ardindan B’nin, 1. ¢cubuktan 2
halka alarak hamlenize karsilik verdigini var-
sayalim. Bu durumda 2. turda yapmaniz gere-
ken hamle 2. stitunda tek olan 1’lerin sayisini
cift yapmak icin 2. ¢cubuktan 2 tane halka al-
mak olmali. Siz her siitunda cift sayida 1 olma
sartin1 sagladikca rakibiniz hamlesinde bu sar-
t1 bozmak zorunda kalacak ve kazanma duru-
mu olan tiim sttunlarda sifir tane 1 durumu-
nu (ki bu durum her stitunda cift sayida 1 ku-
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ralini saglar) istemese de size birakmis olacak.

Oyunla ilgili daha fazla bilgi almak veya in-
ternetten oyunu bilgisayara karsi oynamak is-
teyen okuyucularimiz asagidaki internet adres-
lerinden ve internetteki diger bircok kaynak-
tan faydalanabilirler. Ancak unutmayin ki asil
zevkli olan oyundan habersiz bir arkadasinizi
aginiza dusirtp bir giizel yenmek olacaktir.

Deneyin ve gortin...
http://www.cut-the-knot.org/nim_theory.shtml
http://www.sapphiregames.com/online/nim.php?s=1&r=179492
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