Uzaklastik¢a Kiigiilmek

Cisimlerin uzaklagukga hiz ve ko-
numlannin daha kiigiik goriinmesi, ci-
simleri olugturan nokalann, gozlemci
cisimden uzaklagnkea, gozlemcinin ba-
kig nokrasinin merkezine dogru kay-
masmdan kaynaklanir, Nokralann mer-
keze vaklagukea birbirlerine de vaklag-
masi, cismin giriintisiniin kilgiiimesi-
ni dogurur.

Gizlemcinin iig boyutlu bir uzay-
da (0, 0. 0) nokrasinda oldugunu dilii-
nelim. Aynea gozlemei de -y eksenine
dogru bakiyor olsun. Incelemek 1ste-
diimiz noktanm asil koordinatlanmin
da (xo, 0, z2) oldufunu varsayalim, y =
0 diizlemindeki noktalann da y = -1
kadar bir uzaklikea x = 0 ve z = 0 nok-
tasindaymig gibi goriindiigiinQ varsa-
yalim. (Ashnda bunun y sonsuza yak-
lasirken olmasi beklenebilir; ama in-
san giziiniin belirli bir ¢oziiniirligi
vardir, Bu da vzakrakini avirt erme
giiciinii belirler). Nokza ilk durumun-
dan baglavarak gozlemeiden uzaklaga-
rak (0, -1, 0) noktasina dogru kayar-
ken, diiz bir dogru fzerinde ilerler, Bu
dogrunun (xs, 1, 22) vektiriine paralel
oldugunu ve iginde (0, -1, 0) nokrasini
igerdiggini goz onfine alarak, noktanin
izledigi dogrunun denklemini goyle
vazabiliriz:

Bizim burada sorunumuz, verilen
bir v noktasinda x ve z nokealannin ko-
numunun ne olacagidie. Bunun igin

iistteki denklemden su sonuglar gikar-
labilir:
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“Tabii ki, bu denklemler y < -1 i¢cin
gegeri degildir, Bu alanda her zaman igin
1=0vez=0olur

Burada durum nokralar cinsinden
anlatildivsa da, “noka” kelimesini her
gordigiimilz verde “vekibr” kelimesiyle
defistinrsek, defisen bir gey olmayacak-
ur. Bu volls da konum, hiz ve ivmenin
vektiirlerinin de giirsel defisimi incelene-
bilir.

(Can Bican

Ping Pong Topu

Meckanigin dnemli prensiplerin-
den biri, etki-tepki prensibidir. Bu
prensibe gore, bir cisim diger bir cisi-
me F kuvveri uygularsa diger cisim
ters yonde ve ayni dogrultuda F - kuy-
veti olugturu,
_ Dug bir etk olmadif siirece daima
F > F *diir, Bunun sebebi F' kuvvet-
nin uygulandif cismin ku\'\:ctin hir
kssmint sofurup kalamine 1se ¥ olarak
yansitmasidhr, )

Maddenin esnekligi artukga F
kuvvetinin sogurulmas: artar. Ping
Pong topu da bir vitkseklikten ilk hiz-
stz birakildiinda, yergekimi ivmesi (g
= 9,8 m/sn’) ile dogru oranuih bigcimde
hizlanarak v = gt (¢ = masaya ¢arpana
kadar gegen zaman = sn) hizyla masa-
yagarparve ¥ = m Y (m = topun kiit-
lesi = kg) kuvvetini masava uygular.

Masa bu kuvverin bir kismini sourup,
kalanini ters yonde aym dogrultuda to-
pa uygular.

Bu kuvvet (F ) daha kiigiik oldu-
fundan, top daha algaga zmiplayarak tek-
rar diiger ve bu olay gitrikge daha ufak
ziplamalarla top durana kadar siirer,

Ping-Pong topunun vapildify
madde hakkinda bir standart olmamak-
la birlikte topun iyi sigramasi ve hafif
olmast nedeniyle sert plastik kullaml-
maktadir.

Iginde bulunan gaz hakkinda (de-
tavh bir bilgim olmamakla birlikte)
tahminen topun hafifletilmesi amaciyla
kulamlmg hafif bir gaz (hidrojen, hel-
yum gibi) olabilir,

Feth Girean

Usiiyiince
Neden Hastalamriz?

Baai bakeeriler sofukea daha etki-
lidir. Sogukta direngleni artan pnimo-
kok, enterokok gibi bazi bakteriler,
sogukra akuf hale gecerler. Bu tiir
baktenlenn biinyesi sicaga kargi gok
hassas oldugundan, direnci diiger ve
etkisizlegirler. Bu bakteriler sadece
sofiukra akif hale gelirler, direngli
olurlar.

Insanlar da sofuga karst hassastir-
lar, Ornegin, insamn kolu §idign za-
man, kolundaki kilar diklesir. Bevnin
emrivle olan diklegme viieudsd s re-
min eder, Burdan da anlagiliyor ki, kii-
giik bir 1st ditglisunde bile viicur he-

men etkileniyor, tepki verivor. Eger
bu st diigiigil yilksekse vicudun di-
renct azahp, bastaliklara kapisi agik
hale geliyor,

Kisacasi insanlanin sogukta diren-
ci azalirken, bazi bakrerilerin direnci
artar, Bu bakeeriler sofukra direng ka-
zanarak insanin hasta olmasina neden
olurlar.

Halit Cicek

Siddeth soduk digta, den lezyonlan,
yanifa benzer gatlaklara, souk isir-
malanna; igte, Snce damar bilzillmesine,
sonra buna tepki olarak kan hiicumuna
sehep olur. Sofuk wzun siirerse, yagama
direnei zayiflar ve bundan dolay mikrop-
lu hastaliklara vakalanmak kolaylagir; boy-
lece, anjin, brongic, grip, nezle gibi soguk-
tan tlen gelen hastaliklar ortava gikar,

Siddetli soguk herhangi bir bagka
hastahiga vol agmadan da tildiiricii olsbilis
glinkil ciirddere ve kigilere giire degismekle
beraber, belirli bir sicakliktan daha
agaguda, soBugia kary tepki olarak mey-
dana gelen winma olayi bir daha olmaz ve
dokular sofumaga devam cder.

INesip Aktan

Tavia
Selcuk Alsan

Oyun Sonu
Taktikleri

Sekil 1'de Beyaz 5-4 atmis.
Beyaz 6'dan | ve 2'ye veya 6 ve
5'den 1'c gidebilir. lIkinde 2, dige-
rinde 1 ile kinlabilie, “Milmkiin ol-
dugu kadar az agik ver” kuralina
uymustur, fakat bu sirada kendi ig
alaminda Hrdiigi duvan yikmgur.
Bu nedenle yanhstir. Beyaz 12'den
8'¢ ve b'dan 2’ve oynarsa 12'de 1
veya 9 ile kinlabilecek bir tag bi-
rakmig olur, vanhsor. En iyisi Be-
yaz'in 12'den 8 ve 9 gelmesidir,
Simdi 5 ile veva 3-2 ilc kinlabilir.
Bu hamle pek giivenli ghizitkmese
de digererinden ¢ok daha tehlike-

sizdir, Gergi Beyaz bir yerine iki
agik vermistir. Fakat 1 veya 9 ile
vurabilecek 16 zar atug varken, siiz
konusu iki agik igin bu sayy 13'diir.
Avrica Bevaz gelecek zarda hayli
raharga agiklanim kaparabilie, Tav-
lada stirekli basit matematik he-
saplamalara gerek vardir.

Sekil 2'da Beyaz'in 1 oynamasi
gerekiyor. Kirmizi duvar ormis. Be-
yaz 5'deki Kiemizi tagi karmaly mi?
Manogimizi kullanalim. Bevaz kir-
mazsa, oyunu hayli énde olan Kirmy-
w'min kazanacaZy kesin gibidir, yani
Beyaz zaten yenilmigtie. Beyaz 5'de-
ki tag kerarsa Kermizi'in 5 atma olasi-
higs 11/36'dwr (%30). O halde Beyaz
5'deki tag kirmalhdir. Beyaz'in mars
olms olasihfi azdir.

Sekil 3'de Beyaz kintmisur ve
3-1 atar. Birgok oyuncu tagini 1'e
koyar ve 3 ile 7 veya 9'daki tagim
kagar. Fakat dogru oyun Beyaz'in
tagim 3'e koymus: ve sonra Kirn-
2z1'nn 5'deki tagim 6'dan S'e gele-
rek kirmasidin; béylece Beyaz iki
agik birden verir, Fakat bu hamle-
de asin cesaret vardir denemez;
aksine bu hamleyi yapmamak Be-
yaz igin intihar olur. Kirmiz 5 veya
6 atamazsa (atabilme olasihig
%55), Beyaz mars yapar, Beyaz
5'deki tay kirmazsa mars olur.

Sekil 4'de Kirmize 2-1 atiyor.
Beyaz'in yalmiz 2 tagi kalmug. Kir-
mizi'min amact bu iki tap da kir-
mak olmalidir. Bunun igin 7'de
bulunan taglanm gekerck Bevaz'a

6 kapisim agmalidir, hem de agik
vererek agmalidir. O halde 7'den
5'e ve 10°dan 11'¢ gelmelidir. Ta-
bii Beyaz 6-6 atarak oyunu kaza-
nabilir; fakar Kirmizi 6 kapising ag-
mazsa Beyaz zaten kazanacakur,

Sekil 5'da Kirmizi 2-1 anyor,
Kirmizi, Beyaz'in iki taging bir-
birinden ayirmalidir. Bu nedenle
4'den b'ya ve S'den 4'e gelmeli,
iki agik vererek kiglmsy hedef-
lemelidir.

Sekil 6'da Kymuzi 2-1 anyor.
Kirmizi 4'deki ragi kirmaktan
kaginmalidir; ¢linkil Beyaz 4 at-
mayi beklerken Kirmizi taglarini
igeri girmek zorunda kalir ve
Beyaz'la garpisamaz. Kirmiza
7'den 10°a gelmelidir.
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