Limaparka il

Anne ve babalarnmizin bazen nasil da
keyifle oyuncaklarnmizia oynadiklarini
goérmUstizdur. Ayiplanacaklarini
dustinmeseler, kosa kosa mahalledeki
oyun parkina gider, onlar da bizim gibi
salincagda, kaydiraga, tahterevalliye de
binerlerdi. Aslina bakarsaniz, lunaparklar,
her yastan insanin oynayabilecegi
oyuncaklarla dolu. Ne var ki, yetiskinler
lunaparka cok sik gitmezler; gittiklerinde
de en edlenceli oyuncaklara sadece
cocuklarini bindirirler.

Oyun parklar ve lunaparklardaki
oyuncaklar ayni zamanda mUkemmel
birer fizik deneyi dlzenegdidir. Kegke bunun
boyle oldugunu herkes bilseydi. O zaman
belki de daha ¢ok insan buralara gider,
her tUrden oyuncaga binerdi.

Salincaga, gondola binmek, dénme
dolapta, atlikarincada turlamak, buyuk
fizik laboratuvarlarndaki deney
dtizeneklerini kullanmak kadar ¢ok ciddi
bir is olabilir. Lunaparklardaki baz
oyuncaklar, NASA gibi buytk uzay
gjanslarinin kullondigr deney
diizeneklerinden cok farkl degiller. Bunu
biz de gorebiliriz. Nasil mi? Oyuncaklari
dikkatle gdzlemleyerek. Lunaparkiarin
birbirinden ilging fizik yasalarni kullanan
deney dlzenekleriyle dolup tasiyor.
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S_.allncakla Zamani
Olc¢uyoruz.

Salincaklar, sallanmak kadar, ivme ve hizla
iigili gdzlemler yapmaya da yarar. Hatta
bunun icin ideal duzeneklerdir. Bu konuya
daha sonra gelecegdiz. ilkin, salincagdin,
yani binilebilir bir sarkacin zamani nasil da
sasmaz bir dogrulukla gésterdigine
deginelim.

Umut da bu isin sirmni Bilge'den ilk kez
duydugunda inanamamigti. Ta ki deneyip
kendisi gérene kadar. Bilge nin iddiasina
gore, salincaga ne kadar kilolu birisi
binerse binsin, salincak ne kadar kuvvetle
itilirse itilsin, itene hep ayni strede geri
donuyor. Bunu parkta denemek igin,
mahalledeki en sisman arkadaslar Hilmi’yi
de televizyonun bagindan kaldirp
salincaklarin yolunu tuttular. Hem de,
Hilmi‘nin en sevdigi programi yarnda
biraktirarak...

Salincagda biri inip digeri bindi. Bunu
defalarca yaptilar, sonunda, Bilge nin hakii
olduguna karar verdiler. Bilge bu
durumdan cesaret alarak baska bir sirri
acikladi. Ayni deneyi zincirleri daha kisa
olan bir salincakta yaparlarsa, salincagin
geri dénmesi, kim binerse binsin yine ayni



sUreyi alacak, ama bu kez uzun zincirli
salincaktakinden daha kisa surecekti. Kisa
bir salincakta élcum yapmanin daha zor
oldugunu anladilar. Baska bir diizenek
kurmak Uzere Bilge'lerin evinin yolunu
futtular.

Bilge, &nceden hazirigini yapmis ve
tavandaki eski bir kancaya makara ipligi
futturmustu. ip, yere on santim kalincaya
degin sarkiyordu; ucunda da bir silgi
bagdliydi. Saniyeyi gdsteren bir saat
buldular ve deneye giristiler.

Silgi itilerek sallanmaya baslayan sarkag,
sag tarafta vardigr en uzak noktaya, hep
ayni surede geri dénuyordu. SUreyi
Olctller; dlcume gdre bu sure yaklasik 3
saniyeydi. Bilge, bu sureye “periyot”
dendigini aciklad!. Silgi yerine agir bir kasik
baglandiginda da, periyot 3 saniye olarak
kaliyordu. Hem de sarka¢ yavaslayip
duruncaya kadarki her salinimda...
Parktaki salincaklardan buyuk olani,
kullandiklar iple ayni uzunluktaydi. Demek
ki onun periyodu da 3 saniyeydi.

Tavana astiklan makara ipligini orfadan
kopardilar, ipligi kap! cercevesinden
sarkitip ucuna da bir agirlik baglayarak
yeni bir sarkac¢ yaptilar. Yeni sarkacin
periyodunun yaklasik 2 saniye oldugunu
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gorduler. Demek ki, salincaklarin periyodu
ucundaki agiriktan bagimsizdi. Ama
sadece zincirin uzunluguyla iliskiliydi.

Umut, bu ikinci dUzenegin bagka ilging bir
dzelligini kesfetti. Yaklasik bir metre
uzunlukta olan bu sarkacin, orta noktadan
her gecisinin arasinda, yani periyodun
yarisi kadar strede bir saniye gegiyordu.
Farkinda olmadan, ¢alisan bir kronometre
yapmislardi.

Dénmek ve Dolanmak

Umut, Bilge ve Hilmi, salincaklarla ilgili
gdzlemlerini baskalarina anlatmak,
baskalaryla paylasmak istediler. Bunun
icin, Erdem Amca’nin dtkkanina gittiler.
Emekli bir fizik 6gretmeni olan Erdem
Kulyutmaz'in, Lunapark’in yaninda bir
kitapci dukkani var. Erdem Amca,
anlatilanlar dinledi; sonra, kalinca bir fizik
kitabinin birkac sayfasini gbézden gegirip,
basini kaldirdi. G6zIGgunt dlzelttikten
sonra cocuklara déndu ve “Himm...” dedi.
“Size, oyun araglarnndan yola ¢ikarak bir
baska fiziksel olguyu agiklayayim. Ama
gelin, énce gidip dénme dolaba ve
atlikarincaya binelim”.




Lunaparkta bir stre eglendikten sonra
dukkana dénduler. Erdem Amca sordu:
*Atlikarinca ve dénme dolap arasinda bir
farka dikkat eftiniz mi?

Umut, “elbette....”dedi; “atflikarnca yatik,
donmedolap dik olarak doénuyor. Bir plak
ve bir tekerlek gibi...” Erdem Amca “Ah,
tabii ki...” dedi, *... dogrusu buna hi¢
dikkat etmemistim. Benim aklimdaki
bambaska bir fark...” Sonra da herkesi
fazloca merakta birakmadan farki
acikladi.

Erdem Amca’nin anlatftiklarna gére,
atlikarncaya binenler dénUyorlar; ama
donmedolaba binenler, adi dyle gbsterse
de, donmuyorlar! Ustelik bunun, birinin dik,
digerinin yatik olusuysa bir ilgisi yok.
Dénmedolaptaki kabinler, strekli dusey
konumda kalirken, atlikarincadaki atlarin
yonU, surekli degisiyor.

Bir baska deyisle, ddnmedolaptakiler,
yUzleri strekli ufka donuk kalacak bigimde,
donmedolabin merkezi gevresinde
“dolaniyorlar”. Atlikarncadakilerse, sag ya
da sol omuzlar atlikarincanin merkezine,
gozleri durmadan farkl yerlere bakacak
bicimde donUyorlar.

Buna gore, elindeki stingerle daireler
cizerek yerleri silen birinin eli dolanirken,
halay cekenler donUyor. Kafasi karisan
cocuklar eve donerlerken, donen ve
dolanan seyler bulma yarigina girerler.
Donenleri bulmanin ¢ok kolay, dolananiari
bulmaninsa ¢ok zor oldugunu fark eden
cocuklar, bir strd dolanan nesne sayiveren
Hilmi‘ye hayran kalirlar.
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ivme Makineleri

Umut, Bilge ve Hilmi, Erdem Amca’nin
ertesi gun ivme ile ilgili olarak anlattiklarni
dinlediler. Denledikten sonra bu kez de
ivmeye ad uydurma yarisina giristiler. Umut
solukkesec, Bilge ¢dpatlatag, Hilmi de
ylrekhoplatag adlanni uydurdu.
Anlatilanlara gore, Lunaparktaki en
heyecan verici oyuncaklar insanlarin
yUreklerini ivme yUztnden agizlanna
getiriyordu. Gondol, balerin, kamikaze,
ucan hall aslinda dev ivmelendiricilerdi.
lvme, daha yakindan tanidigimiz “hiz”
denen seye benziyor. Birgey sizi koltuga
yapistinyor, ylreginizi agziniza getiriyorsa,
bilin ki bu yUksek hiz degil, ivmedir. Hiz, bir
cismin belli bir stirede ne kadar yol aldigini
verir; ivmeyse belli bir sirede hizinin ne
kadar arthgini gésterir. Saatte 200
kilometre gibi cok yUksek bir hizla giden bir
arabanin ivmesi ise sifir. Bu yUzden, sabif
hizla giderken gozlerimizi kapatirsak,
ilerledigimizi fark edemeyiz bile.

Bir araba ya da asansér hareket efmeye
basladiginda, ivme yUksek olur. lvmenin hiz
artisini belirttigini dUstnrsek, bu sasirficl
olmaktan cikar. Belli bir hiza ulagildiginda
ise, hiz artik artrnadigindan ivme sifir olur.

Bir de, ddnerken, viraj alirken ya da koltukfa
otururken duyumsadigimiz ivmeler var.
Otururken bile, dunya bizi merkezine dogru
ceker. Buna da ivme diyoruz. Ne de olsa,
dustyor olsaydik hizimiz strekli artacakf.
Virgj alirken ya da dénerken de, kendimizi
déndugumuiz yénun tersine ifiliyormus gibi
hissederiz. OtobUs viraj alirken futunacak bir
yer bulamozsak, duseriz. Dusttgumaz yon,
otobUstin déndUGu yonun tersidir.
Lunaparktaki pek ¢ok arag, yanlara, yukari
ya da asadl dogru ivmeler yaratarak,
heyecanlanmamiza yol acar. Salincak,
gondol gibi bir aragta, asagdi dogru giderken,
en oz yercekimi kadar guglt bir ivme
duyumsariz. Eger arag serbest hareket
ediyorsa, bu fam yergekimi ivmesi kadardir.
Motor gliclyle fazladan hiziandinyorsa,
yercekiminden daha gucll birivme hissederiz.
Uzay araclan kalkarken ya da Jetler
manevra yaparken, astronot ve piloflar,
yercekiminin onlarca katina varan siddette
ivmelerle karsllasiriar. Bu ylzden, pilof ve
astronotlann egitiminde, lunaparktakilere
cok benzer duzenekler kullanilr.



Mahalleden Sami, ivmenin glcunU kdtlye
kullananlardan... Sapanin tas parcalarna
uyguladigl ivmeden yararlanan Sami,
mahalledeki kus ve kedilere rahat
vermiyor. Bilge ve Umut’un sézUnu dinleyip
sapan kullanmaktan vazgecen Sami, bu
kez eski bir flmde gordugu bir baska ivme
silahina ézenmis. Bir ip parcasinin ucuna
kaguk bir tas parcasi baglayip,
doénduruyor. Tas, ilerideki gazoz kutusunun
karsisina geldiginde ipi birakarak kutuyu
vurmaya caligiyor. Tagl iyi hizaladigr halde
kutuyu bir tarld vuramayisina ise bir tarlt
akil erdiremiyor. Bilge, bunun nedenini
Erdem Amca’dan 6grenmis. Yine de,

hayvanlar rahatsiz edeceginden korkarak,

bunu Sami‘ye aciklamiyor.

Hilmi’yi Nasil Kaldirinz?

Umut ve Bilge, bu bilgileri Hilmi“ye oyun
parkinda aktarmislar. O srada tahterevalliye
biniyorlarmis. Hilmi cok agir oldugundan,
tahterevallinin bir ucunda tek basina
oturuyormus. Bilge ve Umut ise 6teki uca
birlikte oturmuslar. Bu kez de, Bilge ve Umut'un
ofurdugu taraf agrr geldiginden, tahterevalliye
binmek ¢ok eglenceli olmuyormus.
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Bilge, aslinda Hilmi'yi tek basina
kaldirabilecedini séylemis. Bunun i¢in de
Hilmi’yi olabildigince ice yakin oturtup,
bacaklarini da ortaya uzattirmig. Kendisi
de 6teki ucta olabildigince geriye
oturunca Hilmi'yi gergekten de kaldirabilmis.
Cocuklar, buna benzer denemeleri daha
dnceleri kendileri de yaptigindan ¢ok fazla
sasirmamislar buna. Ama, Bilge“ye bu isin
sirmni sormuglar. Neden bdyle oldugunu
dgrenmek istemisler.

Bilge, buna kaldirag ilkesi dendigini
sOylemis. Cok eskilerde yasamis birisinin,
yeterince uzun ve saglam bir kaldiragla
onu dayayabilecedi bir destek noktasi
bulsa, DUnya’yi bile yerinden
oynatabilecegini, iddia ettigini anlatmis.
Bu ilkeye gore, tahterevallide destek
noktasina daha uzakta oturan kisi, diger
uctaki daha agir birini kolayca kaldiryor.
Daha sonra, kaldirag ilkesinin kullanildigi
aletleri dUsinmeye koyulmuslar. Umut,
oduncudaki terazinin de bir kaldirag
oldugunu fark etmis. Bilge'nin buldugu
brnekse, bir penseyi olusturan iki par¢cadan
her biriymis. Hilmi ise neler bulmus neler...

OzgUr Kurtulus





