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Аннотация
Всем известно, что существуют тройки натуральных чисел, верных для Теоремы Пифагора. Но эти числа в основном находили методом подбора. И если доказать, что есть некий алгоритм нахождения этих троек чисел, то возможно утверждение о том, что 10 проблема Гильберта неразрешима ошибочно..


Постановка задачи

В 1900г. на 1 Международном математическом конгрессе, известный математик Давид Гильберт[1] поставил перед математиками всего мира 23 задачи. Эти задачи принято называть "Проблемами Гильберта".
Решением десятой проблемы Гильберта стало признание ее неразрешимости, доказанное советским математиком Ю.В.Матясевичем [2] в 1970г.
Доказательство неразрешимости Матиясевича признано как единственно допустимое, но возможно это не так.
Итак, для того, чтобы опровергнуть, либо подтвердить это доказательство нужно вначале напомнить задачу, определенную Д.Гильбертом в 10-й проблеме.
«Пусть задано диофантово уравнение с произвольными неизвестными и целыми рациональными числовыми коэффициентами. Указать способ, при помощи которого возможно после конечного числа операций установить, разрешимо ли это уравнение в целых рациональных числах»
То есть нужно найти некий алгоритм, при помощи которого возможно находить натуральные (целочисленные) значения для произвольных неизвестных.

Решение проблемы

Самое известное уравнение Диофанта[3] это формула Пифагора[4].
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Известны также так называемые «тройки Пифагора», целочисленные значения для неизвестных «a,b,c»
3,4,5; 5,12,13; 7,24,25 и т.д. Эти тройки имеют два сходства: первое — квадрат первого числа равен сумме двух других чисел, второе — разница между вторым и третьим числом равна 1. Следовательно, можно предположить, что это не случайные совпадения. Исходя из этого, составим равенства
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Теперь, используя все эти формулы, составим уравнения
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Подставим эти уравнения в формулу Пифагора
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Получилось равенство значений правой и левой сторон уравнения. Это можно считать доказательством существования алгоритма нахождения натуральных значений «пифагоровых троек». Итак, обобщим формулы алгоритма и собственно получившийся алгоритм
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Но эти формулы диофантовы лишь для нечетных чисел, хотя при постановке в формулы четных чисел для «а» также можно найти значения двух других чисел «b» «c», эти значения будут рациональными, но не целыми числами.
Пример № 1
«а»= 8
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Также, применяя этот алгоритм, можно находить соответствующие значения «троек» для любых рациональных чисел.
Пример № 2
a=2,5
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Так как закономерностью алгоритма является соотношение
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то значение «c» можно найти, добавив к числу «b» 1
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Алгоритм верен и для дробей
Пример № 3
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И для квадратных корней
Пример № 4 
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Применяя этот алгоритм, можно находить значения практически всех троек Пифагора.
Однако существуют тройки, которые не подходят к этому алгоритму: 20,21,29; 12,35,37; 14,48,50; 15,36,39 и т.д.
Следовательно: этот алгоритм нельзя назвать единым способом нахождения всех Пифагоровых троек. Но не будем опускать руки. Разберем пример с числовой тройкой 20,21,29
Выше я привел пример с а=2.5, значения b и с были соответственно 2.625 и 3.625, если предположить, что число 20 это производная числа 2.5, то получится коэффициент равный 8, и следовательно числа 20,21,29 не являются взаимно простыми. Проверим это предположение
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Коэффициент кратности исходного уравнения совпадает с разностью между «b» и «с». Чтобы выяснить совпадение это или закономерность, проверим другую тройку 15,36,39. Разница между «b» и «с» составляет 3
Пример № 5
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Получилась уже известная тройка 5,12,13, то есть удовлетворяющая условиям исходного или первичного алгоритма, что и требовалось подтвердить.
Остается еще один вопрос. При возведении числа в квадрат не важно, с каким знаком: плюсом или минусом, результат все равно будет иметь положительное значение. Это важно для подтверждения правильности алгоритма. В примере 3, число «b» имеет отрицательное значение, но если поменять знак ничего не изменится, и результат останется прежним. Если поменять знак числа b с минуса на плюс, разница между b и с, уменьшится в 9 раз
Пример № 6
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Исходя из вышеизложенного, можно предположить, что разница является коэффициентом кратности исходного уравнения. Для проверки этого предположения нужно разделить числа тройки на получившийся коэффициент.
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И вновь получилась уже известная тройка 3,4,5.
На основании полученных результатов, можно записать алгоритм кратности
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Осталось объединить получившиеся алгоритмы в один универсальный.
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Теперь можно вычислять абсолютно все пифагоровы тройки, зная или задавая значение любого одного числа из тройки и задавая кратность уравнению.
Задача № 1
Найти значения чисел «а» и «b» в уравнении
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Условия задачи
Дано:
Значение числа «с»=161
Коэффициент кратности уравнения «k»=7
Воспользуемся формулами универсального алгоритма
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Проверим получившийся результат
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Задача решена, числа найдены.
Задача № 2
Требуется найти натуральные значения чисел «b» и «с» для уравнения
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Условия задачи
Дано: [image: ][image: ]
Воспользуемся формулами, для нахождения исходных «троек»
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Подставим числа в формулу
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Теперь нужно привести все числа к общему знаменателю
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Остается воспользоваться формулой кратности [image: ][image: ]и разделить числа на коэффициент кратности, [image: ][image: ]
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Проверяем
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Задача решена, числа найдены.
Из этой задачи видно, что знаменатель нужно помножить на числитель. Поэтому можно создать следующий алгоритм для произвольных «k» и «а».
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Проверим действие этого алгоритма
Пример № 7
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Алгоритм работает. Для генерации пифагоровых троек можно использовать как универсальный алгоритм, так упрошенный.
Для чисел кратным 4-ем существует еще один алгоритм. Его можно использовать для упрощенного нахождения пифагоровых троек.
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Пример № 8
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Получилась уже известная тройка.

Доказательство теоремы Ферма

Постановка вопроса о разрешимости диофантовых уравнений подразумевала также доказательство теоремы Ферма[5]. Почему же не может существовать целочисленные значения для уравнений вида
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При
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Собственно от формулы Пифагора это уравнение отличается только значением степени, поэтому формула Пифагора принадлежит к этим уравнениям.
А раз она принадлежит к данным уравнениям, то для нахождения решений можно применить универсальный алгоритм. Для этого нужно это произвольное уравнение перевести в степень 2
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Упростим уравнение

[image: ]

Теперь можно применить одну из формул алгоритма

[image: ]

Для нахождения значений этого уравнения, кратностью можно пренебречь, так как в любом случае существует исходная тройка взаимно простых чисел. Поэтому применим формулу исходного алгоритма
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По условиям алгоритма, должно получиться равенство
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Предположим, что такое равенство возможно. Но коэффициент числа «b» меньше 1, так как сумма, которую представляет число «с», больше слагаемого, которое представляет число «b».
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Из этого следует что
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что соответствует утверждению Ферма о невозможности существования натуральных чисел, и не соответствует условиям алгоритма, это наглядно показывает ,что не существует целочисленных решений для уравнений вида
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А так как в приведенных выше примерах доказано, что алгоритм является верным не только для натуральных, но и для всех рациональных чисел, то можно уверенно утверждать: не существует даже рациональных решений для уравнений этого вида.
Итак, подведем итог этого исследования.
1) Доказано, что существует универсальный алгоритм или, как указано в 10-й проблеме Гильберта, единый способ, при помощи которого возможно после конечного числа операций установить разрешимо или нет уравнение вида
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в целых рациональных числах
2) Доказано, что при помощи универсального алгоритма решение в натуральных и рациональных числах возможно для этого уравнения при n=2
3) Доказано, что для уравнений
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Решений в натуральных и рациональных числах не существует.
Сноски
[1] Ю. В. Матиясевич, Десятая проблема Гильберта — М., Наука, 1993
[2] Давид Гильберт (23.01.1862 — 14.02.1943) математик-универсал, внес значительный вклад в развитие многих областей математики.
[3] Диофант Александрийский древнегреческий математик, живший в 3-ем веке н.э.
[4] Пифагор Самосский ( 570-490г до н.э.) древнегреческий философ, математик.
[5] Пьер де Ферма (17.09.1601 — 12.01. 1665) французский математик-самоучка.

OEBPS/images/img00033.jpg





OEBPS/images/img00011.jpg





OEBPS/images/img00001.jpg
g+ V=" a?Xa% PRI K





OEBPS/images/img00018.jpg
(kx) 2+ (ky)*






OEBPS/images/img00034.jpg
2.52 +2.625% = 3.625%





OEBPS/images/img00037.jpg





OEBPS/images/img00043.jpg
bte c—b=1 a*=2b+1 a*=2c—-1






OEBPS/images/img00008.jpg
_ 1597 —47° 25281 — 2209

5 = 11536





OEBPS/images/img00055.jpg
L BT s
497 " T 49749 49

c






OEBPS/images/img00021.jpg





OEBPS/images/img00059.jpg





OEBPS/images/img00028.jpg
&) -&)





OEBPS/images/img00060.jpg





OEBPS/images/img00024.jpg





OEBPS/images/img00027.jpg
11536 + 2209






OEBPS/images/img00050.jpg
22+23






OEBPS/images/img00040.jpg
6.25 + 6.890625

13.140625





OEBPS/images/img00064.jpg





OEBPS/images/img00014.jpg
15 7 105
29






OEBPS/images/img00025.jpg
200

21l ¢






OEBPS/images/img00065.jpg





OEBPS/images/img00003.jpg





OEBPS/images/img00019.jpg





OEBPS/images/img00038.jpg





OEBPS/images/img00063.jpg
(kx) 2 + (ky)






OEBPS/images/img00035.jpg





OEBPS/images/img00023.jpg
(kx) 2+ (ky)®






OEBPS/images/img00010.jpg
a™ +b" = c"





OEBPS/images/img00054.jpg
2625 +1=3.625






OEBPS/images/img00020.jpg





OEBPS/images/img00036.jpg
a=keb=ky c=kz






OEBPS/images/img00015.jpg
2205 + 23716






OEBPS/images/img00041.jpg





OEBPS/images/img00026.jpg





OEBPS/images/img00006.jpg





OEBPS/images/img00005.jpg





OEBPS/images/img00009.jpg





OEBPS/images/img00030.jpg





OEBPS/images/img00057.jpg
105 b 137






OEBPS/images/img00046.jpg





OEBPS/images/img00048.jpg
o+ (552) = (12






OEBPS/images/img00002.jpg
25—-4=21 ¢=25+4=29





OEBPS/images/img00032.jpg





OEBPS/images/img00022.jpg
105% + 882 = 137% 11025 + 7744 = 18769





OEBPS/images/img00031.jpg





OEBPS/images/img00042.jpg





OEBPS/images/img00012.jpg





OEBPS/images/img00039.jpg
1056.25






OEBPS/images/img00007.jpg





OEBPS/images/img00045.jpg





OEBPS/images/img00053.jpg





OEBPS/images/img00047.jpg





OEBPS/images/img00013.jpg





OEBPS/images/img00017.jpg





OEBPS/images/img00049.jpg
7473% + 115367 = 137452






OEBPS/images/img00062.jpg
82 +31.52 = 32.57 64+ 992.25 = 1056.25





OEBPS/images/img00004.jpg
5+4

9





OEBPS/images/img00061.jpg





OEBPS/images/img00016.jpg





OEBPS/images/img00052.jpg
(7V45) +154* = 1612 49 x 45 +23716 = 25921





OEBPS/images/img00056.jpg
55 1 16 _25 9 16 25

5 stsi-s aitel &l






OEBPS/images/img00066.jpg
et
| sector_t*

vk 1 all morsLers in
if tsee->vaikdcount == vali
5. sec>Soundtras

1
retury
¥

u&)v&hﬂmm = valideol
oundiramersind = 6
sec->soundianet = S0un

or (i=0 (i<seo >Hnecount
{

csm _SHI2,0.3NULLLS_DSEUNDOWN.D, Dsm? check = s >finesl
q-nezzns,s'.-\ Light13,S | nsmm.as-aa 7S DECURigetsommands, check cansistancy, if () {eheck->Mogs 5
SHI2. 3?777444\1..»«2) s  LIGHTDONE0,0%, // s ogsuM#mmM conmine;
i bl = (gameticticdup SEBACKUPTICS;

P _LineOpeniny fche

it {opencan
canci

sl ¢h

ther = sides! ch

k- flags B M

if Csoudblocks)

Recursit

!gl it X it .
;o 4SPA B El " l-—:saunug-m»m&al F
5PA, X .4.¢ i)
1SPR static char Wrbomessagel 801
(PR Y 0.0, A extemn char *player_names|Al.
(SPR_SAWG.2,1.A_Raise).S L»\quum 4 S_SRUP sprief (wrbomessage, "%s i twrba!” plager_rameslil);
SPA_SAWG 0,434 SawhS_SAY "a SAW1 message =
ARG_PAINZ : i++] SPA_SAWG 1,440 Sen 2 )
{SPA_SAWG.1,04A_ReFre)S oised
ieed = 15*FRACUNIT; {SPA_PLSG.0. WeaporReady ). .08, A il tnetgame 85 netdemo 85 Ngametciuticiup) | ! & monste t 8
= 10°FRACUNIT, R 5, L X OV L rt o onsLer
ed = 10°FRACUNIT; PR S, A P FLA 5 PLASMAUS o (gemetic > BACKUPTICS
Al A, Fireft g &8 consistancylilibul} = amd->consistancy) o0
{ NoiseAh:
|_Ervor Cconsistency faiure (i shoud be %1,
wst level load emd-sconsistangy, consistancylilibull o
BORN; mh-inl.m % r e
i 1 = playerelil. mo->x; eI N
set false il a demo else. P_RoasrsieSound e
consistancylilibuf] = rdindex, J
+
¥
SFLASH2 /'S _BFGALKSH1
le- DORE 0, S _BFGRLASH2
), /'S _BLOCD1 4 check for specal buttons
1002 for (=0 ; i<MAXPLAYERS ; is-+) Rl
{
UFE1 o (playerngamelil) I S MeleeRange
i

il (plegerstil emd. buttens & BT_SPECIALY
{





OEBPS/images/img00051.jpg
b=315 ¢ =325






OEBPS/images/img00029.jpg
2 _ 3628
8






OEBPS/images/img00058.jpg
55845729 + 133079296

88925025





OEBPS/images/img00044.jpg





