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Problemin Kok

Matematikcinin alabilecegi en gtizel haz-
lardan bir tanesi karmasik goziiken bir yapi-
nin o berrak sadeligini kesfedebilmektir. Bu
hazz1 tadabilmek icin iste size bir firsat: asa-
gidaki karekok toplamlarina esit olan A’nin
degeri nedir?
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Tekrarli Sayilar

Simdi tic basamakli rasgele bir sayr dist-
nelim, 6rnegin 479. Ardindan tuttugumuz sa-

Gecen Ayin Cozlimleri

Sinema Problemi

Sorunun ¢6ztmi icin akilli bir algoritma
yardimiyla deneme yanilma yéntemini kullan-
mak yeterli olacaktir. Saglamamiz gereken
iki deger var: 1) seyirci sayisinin 100 olmast,
2) toplanan paranin 100 YTL olmast. Ornegin
10 tam bilet satilsaydi 100 YTL’miz olurdu
ancak seyirci sayimiz 100 olmazdi. Simdi di-
ger secenekleri deneyelim. 9 tam 90 6grenci
1 emekli satilirsa 99.5 YTL, 9 tam 89 6gren-
ci 2 emekli satilirsa 99.9 YTL, 9 tam 88 6g-
renci 3 emekli satilirsa 100.3 YTL para top-
lanmis olur. Demek ki 9 tam bilet satilmig
olamaz. 8 tam bilet satilan durumlari biraz in-
celedigimizde aradigimiz sonucun 8 tam 65
Ogrenci ve 27 emekli bilet oldugunu rahatlik-
la bulabiliriz.

Sayilardan Piramit
Piramidin ta-

banindaki sayila- 200

R 89 111
rin dizilimini s1- 40 49 62
rasiyla a, b, ¢, d, 17 23 26 36
e, f seklinde 5 12 11 15 21
gosterirsek zir- |14 8 3 12 9

vede a + 5b +

10c + 10d + 5e + f =200 toplamini elde ede-
riz. Artik yapmamiz gereken 1, 3, 4, 8, 9 ve
12 sayilarini kullanarak bu esitligi saglamak.
Esitlik simetrik oldugu i¢in 6rnegin a’nin bu-
lundugu yerde kullanilan bir say1 f'nin oldu-
gu yerde de kullanilabilir, bu durum esitligi
bozmayacaktir. Ayni durum b ile e ve c ile d
arasinda da gecerlidir. Bu kurala gére birden
fazla ¢6ztim dretilebilir ancak burada biz 1
tanesini verecegiz: a=1, b=4, c=8, d=3, e=12,
f=9. (Coztim: M. Temel Korkmaz / BURSA)
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ymin bir kop-
yasint  alip
orijinalinin
yanina ekle-
yelim,
479479. I
ginctir ki bu
sekilde elde ettigimiz tiim tekrarli sayilar her
zaman 91 ile tam béltndr, 479479 / 91 =
5269. Bu bir rastlanti midir yoksa gercekten
matematiksel bir iliski mi vardir?

dugunu bili-
yoruz. Bu du-
rumda a) kir-

Cemberden Arta Kalan
miz1 alanlar
toplam1  b)

En icteki :
'
mavi alanlar

cemberin ya-
ricapinin r ol-

toplami ¢) turuncu alanlar toplami acaba ne
olur?

Garanti mi?

5’li say1 dizimizi 3 ile bolinme 6zelligine
gore 3 gruba ayirabiliriz: 3n, 3n+1, 3n+2 gru-
bu. Simdi bize verilen 5 sayiy1 bu gruplara
dagitalim. Eger herhangi bir grupta 3 veya
3’ten fazla eleman olursa bu gruptaki 3 ele-
mani secerek toplamlar1 3’e béliinebilen bir
say1 elde edebiliriz. Ya da her grupta en az
bir eleman varsa yine her gruptan 1 eleman
secerek toplamlarinin 3’e boliinmesini sagla-
yabiliriz ( 3n + (3n+1) + (3n+2) = 9n + 3 = 3k
). Her kosulda bahsettigimiz bu iki durum-
dan en az biri gecerli olacagina gore verilen
sayilardan bagimsiz olarak sececegimiz 3 sa-
ymimn toplaminin 3 ile béliinmesini garanti
edebiliriz.

Dakik Tren

Kondtiiktér saatine 8 km sonra baktigina
gore hareket saati ve dakikasindan tam
ix60 = 14£
33 11 dakika ge¢mis demektir. Bu
esnada akrep ile yelkovanin tst tiste oldugu-
nu biliyoruz. Akrep ile yelkovan 12:00 hari-
cinde 12 saatlik stire boyunca 11 defa daha

12 5

“Z£x60 = 65—
ust tste gelir. Yani 11 11 dakikada
bir akrep ile yelkovan birbirine kavusur. Tre-
nin tam bir saat ve dakikada kalkmasini ayar-
lamak icin 6/11 dakikalik kismi olan akrep
ile yelkovanin (st liste gelme stiresini secme-
miz gerekir. Bu da 10. kavusma olan ve saat

6
12:00den 10 saat 11 dakika sonra gercek-
lesecek kavusmadir. Demek ki tren (10 saat

54% dakika) - (14%) = 10:40 veya
22:40’da hareket etmistir.

Matematigin Sasirtan Yiizu
Renkli Toplar - 2

Boltimiimtizi takip eden okuyuculari-
miz gecen ay sordugumuz sorunun cevabi-
ni bu aya biraktigimizi hatirlayacaklardir.
Bu ayki yazimizda g farkl renk iginden
secilen iki topun rengi ve sirasini en az sa-
yida tahminle bulmaya calisacagiz.

Toplarin farkli renkte olmasi gerekmedi-
ginden 3 renk iginden iki topu 9 sekilde se-
cebiliriz. Eger akilli bir yonteminiz yoksa ve
sansli glintintizdeyseniz 1 tahminde, sans-
siz glintintizdeyseniz 9 tahminde kesinlikle
sonucu bulursunuz. Yazida bahsedecegimiz
“akilli yontem” sayesinde ise en fazla 4 tah-
minde dogru sonucu bulmak mimkiin. Ye-
rimizin kisith olmasi nedeniyle ¢6ztimiin ba-
z1 kisimlarini ne yazik ki sizin tamamlama-
niz1 isteyecegiz.

Ilk olarak 3 renk icinden ayni renkte 2
top secelim. Rakibimiz 4 puan verirse 1 tah-
minde dogru sonucu bulmusuz demektir.
Ote yandan 0 ya da 2 puan da almis olabili-
riz. Simdi 0 puan alma durumunu inceleye-
lim (2 puan alma du-
rumunda yapilacakla-

r1 arastirmayl seven
okuyucularimiza bi-
rakiyoruz). Boyle
bir durumda hangi
rengin kullanilma-
digini artik biliyo-
ruz demektir. Ka-
lan 2 renkten bi-
rer top alarak
ikinci tahminimizi
yapariz. Bu durumda sadece 2 olasilik var-
dir: ya 4 puan aliriz ve ikinci tahminde ka-
zaniriz ya da 2 puan aliriz ve oyuna devam
ederiz. 2 puan almamiz 2 farkli sebepten
olabilir. Tahminimizdeki 2 topun yerleri so-
rulan sirayla ters olabilir ya da bulmamiz
icin ayni renkten 2 top secilmis olabilir. Bu
durumda t¢tincti tahmin icin ikinci tahmini-
mizdeki 1 topu sabit tutariz ve digerini sa-
bit tuttugumuzla ayni renkte olacak sekilde
seceriz. 4 puan alirsak tic tahminde oyunu
bitirmisiz demektir. 2 puan alirsak ikinci
tahminde yaptigimiz tahmindeki siranin
ters cevrilmesi gerektigini anlariz ve dor-
diincti tahminimizi bu sekilde yaparak kaza-
niriz. Uclincti tahminde 0 puan alrsak ci-
kardigimiz rengin dogru cevap oldugunu
anlariz ve dordincii tahmini bu renkteki
toplarla yaparak oyunu yine kazaniriz.

Peki birinci tahminimizde 2 puan almig
olsaydik ne olurdu? Bu durumu, anlattigi-
miz ayni yontemle irdelerseniz yine en faz-
la 4 tahminde sonuca ulastiginizi gortrsu-
ntiz. Son derece zevkli olan mantik bagi
kurgusunu biraz da zorunlu olarak size bi-
rakiyoruz. Sonug olarak algoritmamiz saye-
sinde en sanssiz glinimtizde bile 4 tahmin-
de oyunu kazanabiliyoruz.

BILIMvwTEKNIK [ Mart 2006






