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Üç farkl› araflt›rma grubu Mars’ta metan gaz› oldu¤unu saptad›.
Metan›n varl›¤› "Mars’ta yaflam olabilir" olas›l›l›¤›n› yeniden
canland›rd›. Ancak, kimi bilimadamlar›na göre,  Mars’ta metan
varsa bile bu gaz, yanarda¤ hareketleri gibi biyolojik olmayan
birtak›m süreçlerden kaynaklan›yor. Mars yörüngesinde bulunan
Mars Express adl› uzay arac›ndaki ölçüm aletleriyle
gerçeklefltirilen ölçümler sonucunda, atmosferde çok az miktarda
metan bulundu¤u saptanm›fl. Benzer bulgulara, fiili’deki Gemini ve
Hawaii’deki Keck II teleskoplar›yla yap›lan ölçümlerle de ulafl›lm›fl.
Dünya atmosferindeki metan›n büyük k›sm› sulak alanlarda ve çöp
alanlar›nda bulunan organik maddeleri parçalayan ve kimi
hayvanlar›n ba¤›rsaklar›nda bulunan bakterilerce üretilir. Bununla
birlikte yerkabu¤unun alt›nda da metan bulunur. Bu metan,
yanarda¤ patlamalar› ve jeotermal birikimler s›ras›nda oluflabilir.
Araflt›rmay› yürüten bilimadamlar› flimdi, Mars atmosferindeki
metan›n nas›l üretildi¤ini bulmaya çal›fl›yorlar.

Geçti¤imiz haftalarda, dünyan›n en güçlü
bilgisayarlar›n›n gücüne eflde¤er ifllemci gücü
yaratabilmek için yüzlerce kiflisel bilgisayar›n (PC)
güçleri birlefltirildi. Bu deney, kiflisel bilgisayar a¤lar›n›n
birlikte çal›flarak en karmafl›k ifllemleri yürütebilmek için
yeterli gücü üretip üretemeyece¤ini görebilmek için
düzenlendi. "Flasmob Süperhesaplama" ad› verilen bu
deney boyunca, en güçlü 500 süperbilgisayar›n düzeyine
eriflmeye çal›fl›ld›. Süperbilgisayarlar, hava tahmini
yapmak ya da biyolojik süreçleri modellemek gibi çok
karmafl›k ifllemlerde kullan›l›yor. Ayr›ca, çok pahal›
olduklar› için yaln›zca kamuya ait laboratuvarlarda ya
da çok büyük kurulufllarda bulunuyorlar. Flashmob
deneyinin bir özelli¤i de, halk›n süperbilgisayarlar›n hangi
alanlarda kullan›lmas›n› istedi¤ini dile getirme olana¤›
yakalad›¤› demokratik bir ortam oluflturmas›. Bu, kiflisel
bilgisayarlar›n gücünü bir araya getiren ilk çal›flma de¤il;
daha önce de benzer çal›flmalar yap›ld›. Dünyad›fl›
yaflam iflaretleri aramak için ‹nternet arac›l›¤›yla kiflisel
bilgisayarlar›n ifllemci güçlerini bir araya getirerek bir
süperbilgisayar oluflturan SETI projesi de bunlardan biri.
Düzenleyicileri Flashmob düflüncesinin, yüksek ifllemci
gücünün AIDS ya da küresel ›s›nma çal›flmalar›nda
kullan›labilece¤ini düflünüyorlar.

Tüm Bilgisayarlar,
Birleflin! 
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OOllaabbiilliirr  mmii??



‹nsan, büyük bir beyne ve geliflmifl bir kültüre sahip olmay›, 
2,4 milyon y›l önce çene kaslar›n›n zay›flad›¤› genetik bir de¤iflime
(mutasyon) borçlu. Zay›flayan kaslar, beynin kafatas› içinde
büyümek için kendisine yer bulmas›na olanak tan›d›. Günümüzde
insan beyni, 2,5 milyon y›l öncekinden çok daha büyük. fiempanze
ve gorillerin beyinlerinin de yaklafl›k 3 kat› büyüklükte bir beyne
sahibiz. Peki ama, bu de¤iflikli¤in nedeni ne? Çevresel de¤iflikliklerin
insanlar› alet bulmaya itmifl olabilece¤i, bunun da daha büyük bir
beyne ve geliflmifl el becerilerine yol açm›fl olabilece¤i, ortaya at›lan
olas›l›klardan biri. Yine de bu tez, neden bunun yaln›zca insanda
ortaya ç›kt›¤›, di¤er primatlarda görülmedi¤i sorusuna yan›t
vermiyor. Çene kaslar›ndaki de¤iflimle ilgili son bulgular bu soruya
yan›t ararken bilimadamlar› için yol gösterici oluyor. Tafl›d›¤›
özelli¤i çene kaslar›nda gösteren bir gende meydana gelen
de¤iflimin buna neden oldu¤u düflünülüyor. Buradan yola ç›k›larak
makak maymunlar›yla yap›lan bir çal›flmada, güçlü ›s›rma becerisi
sa¤layan gen saptanm›fl. Ayn› gene insanlarda da rastlanm›fl,
ancak biraz de¤iflikli¤e u¤ram›fl olarak. Afrika, Güney Amerika,
Bat› Avrupa, ‹zlanda, Japonya ve Rusya’da yaflayan farkl›
›rklardan insanlar ve 7 farkl› primat grubu üzerinde yap›lan
araflt›rmaya kat›lan insanlar›n hepsinde bu gen de¤iflime u¤ram›fl;
primatlar›nsa hiçbirinde de¤iflim gözlenmemifl.

Güçlü Is›r›klardan
Beynimiz ‹çin Vazgeçtik

Havada 3 m z›playabilmek ya da hiç yorulmadan 100 kg’l›k bir yükü
tafl›yabilmek için tek yapman›z gereken, yataktan kalk›p özel giysilerinizi
giymek olacak. Bu süper giysi "giyilebilir robot" teknolojisinin bir ürünü.
Kullan›c›s›n›n duyular›n› ve becerilerini art›rmak için tasarlanan süper
giysiler a¤›r yük tafl›mak, depremde göçük alt›nda kalanlar› kurtarmak ya
da çöp toplamak gibi birçok farkl› iflte de kullan›labilecek. Ayr›ca yafll›lar,
engelliler ve felçli hastalar da bunlardan yararlanabilecekler. Robotlar
gerçekte, komutlar›m›za uyan araçlard›r; dü¤melerine basarak bunlar›
çal›flt›rabiliriz. Giyilebilir robot teknolojisindeyse, kullan›c›s›ndan komut ya
da bilgi almak d›fl›nda araç, ona geri bilgi de gönderir. Al›c›lar›n›n bir ucu
kol biçiminde bir robota, di¤er ucu da sizin kolunuza ba¤l› bir elbise kolu
giydi¤inizi düflünün. Kolunuzu hareket ettirdi¤inizde, elbise kolu
hareketlerinizi hissedecek ve robota bu bilgiyi iletecek. Robot da kolunuzun
yapt›¤› gibi hareket edecek. Robot bir fleye dokundu¤unda, elbisenin koluna
sinyal gönderecek ve siz de etkiyi hissedeceksiniz. Bir sonraki ad›mda
bilimadamlar›, sinir sistemine yerlefltirilecek çok küçük bilgisayarlarla
sinyallerin beyinden robota daha çabuk ulaflmas›n› sa¤lamaya
çal›flacaklar. Bir baflka düflünceyse, sinyalleri do¤rudan beyne ba¤lamak.
Böylece, robotun bir hareketi yapabilmesi için yaln›zca bu hareketi
akl›m›zdan geçirmemiz yeterli olacak.

Süper Kahramanlara
Süper Giysiler
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Gladyatörler
Vejetaryenmifl 
Filmlerde gördü¤ümüz gladyatörler uzun boylu, kasl› ve
genellikle yak›fl›kl›d›rlar. Ancak, Avusturyal›
antropologlar›n ‹zmir yak›nlar›ndaki Efes’te yapt›klar›
çal›flmalar, bunun pek de do¤ru olmad›¤›n› gösteriyor.

Efes yak›nlar›nda mezar› bulunan 70 gladyatörün
iskeletlerinden edinilen bilgiye göre, temel olarak arpa,
fasulye ve kuru meyveyle besleniyorlarm›fl. ‹skeletlerden
al›nan kemiklerde bulunan hücrelerin kimyasal bileflenleri
sonar yard›m›yla saptanabiliyor. Bu sayede Romal›
dövüflçülerin ne kadar et, bal›k, meyve ya da tah›l yedikleri
anlafl›labilmifl. Et ve sebzenin dengeli bir biçimde
tüketildi¤i bir  beslenmede, hücrelerde eflit oranda çinko
ve stronsiyum bulunuyor. E¤er sebze tüketimi a¤›r
basm›flsa, hücrelerde yüksek oranda stronsiyum ve çok
az çinko bulunuyor. Gladyatörlerin kemik yo¤unlu¤u da
t›pk› flimdiki atletlerde oldu¤u gibi normalden daha yüksek
ç›km›fl. Araflt›rmac›lar, ayak kemiklerinin daha yo¤un
ç›kmas›n›n nedeninin, gladyatörlerin ç›plak ayakla arenaya
ç›kmalar›ndan kaynaklanabilece¤ini söylüyorlar. Ancak,
yaflamsal organlar›n› darbelerden ve kesiklerden
koruyabilmek için vücutlar›n›n biraz ya¤l› olmas›n› tercih
ediyorlarm›fl. Bu nedenle, dövüfl öncesi kilo almaya çal›fl›p,
dövüfl sonras›nda çok s›k› spor yap›p ald›klar› kilolar› geri
veriyorlarm›fl. 
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Araflt›rmac›lar, kufllarla insanlar aras›nda ötme ve
konuflma becerilerinin temelini oluflturan ortak bir gen
tan›mlad›lar. Sessel ö¤renme insanlar, yunuslar, balinalar
ve kufllar gibi birçok hayvan için önemli bir özellik. Sessel
ö¤renme sürecinin genetik köklerini araflt›ran
bilimadamlar›, insanlarda konuflma bozuklu¤uyla iliflkili
oldu¤u bilinen FoxP2 geni üzerinde odaklanm›fllar. FoxP2
geni de¤iflime (mutasyon) u¤ram›fl kifliler, kimi sözcükleri
do¤ru biçimde söyleyemiyor ya da cümle içinde
kullanam›yorlar. Ayr›ca, karmafl›k konuflmalar› anlamakta
güçlük çekiyorlar. Bilimadamlar›, birçok kuflta FoxP2 genini
incelemifller. ‹nsanlarda ve kufllarda bu genin tafl›d›¤›
özellik, beyinde bazal ganglionlar adl› bir bölgede kendisini
gösteriyor. Kufllar, ötüfllerini de¤ifltirmeden hemen önce
FoxP2 etkinlik düzeyi art›yor gibi görünüyormufl. Bu,
kufllar›n sesleri taklit etmesine izin veren bir özellik.
Sessel ö¤renme becerisi olmayan türlerdeyse,
bilimadamlar› FoxP2 geninin etkinlik düzeyinde bir
de¤ifliklik gözlemlememifller. Araflt›rmada bir sonraki
aflama, ötmeyi ö¤renebilen ve ö¤renemeyen kufllar
aras›nda FoxP2 geninin baz diziliminde farkl›l›klar olup
olmad›¤›n› saptamak ve genin u¤rad›¤› de¤iflimin sessel
ö¤renmeye etkisini anlamaya çal›flmak.

KKKK uuuu flflflfl llll aaaa rrrr llll aaaa     
Ayn› Konuflma Genini
Paylafl›yoruz 



Engelsiz Yaflam – Resim Yar›flmas›
‹stanbul’da ilkö¤retim ö¤rencilerinin gözüyle "engelsiz yaflam" konulu bir resim
yar›flmas› düzenleniyor. Yar›flma 7 – 9 yafl, 9 – 12 yafl ve 12 – 14 yafl olarak üç
grupta yap›lacak. Yar›flmada amaç, ö¤rencilerin toplumsal yaflamdan
beklentilerini ve özellikle engellilerin kent yaflam›ndaki sorunlar›n› gösteren kent
modellerini resimlerine ve sloganlar›na yans›tmalar›n› sa¤lamak. Son baflvuru
tarihi 26 Nisan 2004 olan yar›flmaya yaln›zca ‹stanbul’da bulunan okullar
kat›labilecek. 13 May›s 2004’te Maçka Park›’nda düzenlenecek sergiyle ödüller
sahiplerini bulacak. 

Ayr›nt›l› bilgiyi www.tsd.org.tr ya da info@tsd.org.tr adreslerinden ya da 
0 212 521 49 12 ve 0 212 631 11 95 numaral› telefonlardan edinebilirsiniz.
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Art›k Çocuklar›n da
Film Festivali Var! 
Garanti Mini Bank Uluslararas› Çocuk
Filmleri Festivali 14 – 17 May›s 2004
tarihlerinde ‹stanbul’da gerçeklefltirilecek.
Festivalde film gösterimlerinin yan› s›ra
Çocuk Yazarlardan Film Hikâyeleri, Çocuk
Jürisi Atölyesi ve Film Okuma Atölyesi
etkinlikleri düzenlenecek. Film gösterimi
kapsam›nda, En Sevilen Film Yar›flmas›,
Çocuk Filmleri Gösterimleri, Aile Filmleri
Gösterimleri, Ali Murat Erkorkmaz
Animasyonlar› ve Columbia TriStar
Entertainment’dan Çocuklara bölümleri yer
alacak. Programda gösterilecek filmler 3 –
5, 6 – 8 ve 9 – 11 olmak üzere üç farkl› yafl
grubuna göre seçilmifl. Festival boyunca
dünyan›n çeflitli ülkelerinden seçilen,
aralar›nda çizgi ve kukla filmlerin de
bulundu¤u 110 kadar film gösterilecek.
Filmler, Beyo¤lu Alkazar Sinemas›, Beyo¤lu
Majestik Sinemas›, Levent Sinema TÜRSAK,
‹talyan Kültür Merkezi, Alman Kültür
Merkezi ve Osmanl› Bankas› Müzesi sinema
salonunda izlenebilir. 

Ayr›nt›l› bilgiyi 0 212 244 52 51 numaral› telefondan edinebilirisiniz.


