SIVILARIN KALDIRMA KUVVETI

Sivi igerisine kismen veya tamamen batan cisimler sivi
tarafindan yukari dogru itilirler. Bu itme kuvveti, sivilarin
cisimlere uyguladigi kaldirma kuvvetidir.

Siviya batirilan bir tahta pargasi yukari ¢gikmak ister. Tahta
pargasinin tamamini batacak sekilde sivi icinde tutabilmek
icin Ustten bir kuvvet uygulamak gerekir.

Cismi yukari ¢gikmaya zorlayan kaldirma kuvveti, cisim
tarafindan yeri degistirilen sivinin agirhdina esittir. Yeri
degisen sivinin hacmi, cismin batan kisminin hacmine esit
oldugundan, kaldirma kuvveti.
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bagintisi ile hesaplanir. Burada pg,, = d . g ‘dir. Yani sivinin
6zagirhigi, sivinin ézkdtlesi ile gekim ivmesinin ¢arpimina
esittir.

Sivi icindeki serbest cisimlere agirlik kuvveti ile kaldirma
kuvveti etki eder. Bu iki kuvvet diisey dogrultuda ve zit
yOnli kuvvetlerdir. Cisimlerin sivi igcinde batmalari veya
ylzmeleri yani sividaki durumlar bu iki kuvvetin
blayikligine baghdir.

Ozellikler:

a) Kaldirma kuvveti, sivinin 6zkltlesine, cismin batan
hacmine ve yercekim ivmesine bagldir.

b) Kaldirma kuvveti cismin sivi
icindeki derinligine bagli
degildir.

c) Kaldirma kuvveti sivinin miktarina bagh degildir.

d) Kaldirma kuvveti cismin sekline bagl degildir.

Fk1 = Fk2

Yiizen Cisimler:

Siviya birakilan bir cismin hacminin bir kismi sivi disinda
kalacak sekilde dengede kaliyorsa bu cisme ylizen cisim
denir. Cismin ylizebilmesi igin dzkitlesi sivinin
6zkltlesinden kigUk (dgisim < dsivi) olmahidir.
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Askida Kalan Cisimler

Sekildeki gibi hacminin tamami sivi iginde olacak bigimde
bir yere temas etmeden dengede kalan cisimlere askida
kalan cisimler denir. Cismin askida kalabilmesi igcin
6zkatlesi, sivinin dzkitlesine esit olmalidir. Bu durumda
cisim kabin tabanina birakilsa bile cismin tabanla irtibati
kesilir. Yani askida kalan cisim herhangi bir yere temas
etmez. Askida kalan cisim dengede oldugu igin cisme
uygulanan kaldirma kuvveti cismin agirligina esittir.
Cisim sivi icinde nerde birakilirsa orada kalir.
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Batan Cisimler
Ozkiitlesi sivinin ézkditlesinden bliyiik olan (d¢ > ds) cisimler
siviya birakildiginda bir engelle karsilasincaya kadar yoluna
devam ederler. Bu tir cisimlere batan cisimler denir.

Batan cisimlerin agirlik kuvveti
cisme etki eden kaldirma
kuvvetinden daha buyuktdr.
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TASIRMA KAPLARI

. Sivinin 6zkitlesinden kiicik olan bir cisim tasirma
kabina birakilirsa ylzer.
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Yuzen cisimler agirhd1 kadar agirlikta sivi tagirir.
Kaldirma kuvveti agirhga esittir.
Tasirma kabinda bir agirlasma olmaz.

Il. Sivinin 6zk{tlesine esit olan bir cisim tagirma kabina
birakilirsa askida kalir.

Askida kalan cisimler, agirigi kadar agirlikta ve
hacmi kadar hacimde sivi tasirir.

Sivinin cisme uyguladigi kaldirma kuveti cismin
agirhgina esittir.

Tasirma kabinda bir agirlagsma olmaz.

lll. Sivinin 6zk{tlesinden biyik olan bir cisim tasirma
kabina birakilirsa batar.

Batan cisimler hacmi kadar hacimde sivi tagirir.
Cismin agirhdi kaldirma kuvvetinden blyiktdr.
Tasirma kabinda bir agirlasma olur.

Ozel Durumlar :

1. Swvi igine daldirilan bir cisim, havadaki agirhdina gére,
gbrinen agirligr kaldirma kuvveti kadar hafifler. Sekilde sivi
icindeki cismin gériinen agirhgi

2. Swviiginde dengede olan bir cismin &zkultlesi sivinin
Ozkutlesine esit veya kigukse ipteki gerilme sifir olur.

3. Kati bir cisim kendi sivisinda ylzilyorsa, cisim eridiginde
sivi seviyesi degismez. Ornegin % ‘ u su icinde olan buz

eridiginde, kaptaki su dlizeyi degismez.
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4. Kati bir cisim kendi sivisi icinde batmis ise kati eridiginde
sIvi seviyesi artar.




5. Ozkutlesi sivinin dzkiitlesinden biiyik olan bir cisim, ipe
baplanip tasma olmayacak sekilde siviya birakildiginda,
kabin agirigi kaldirma kuvveti ile dogru orantili olarak artar.
Cisim sivida tamamen serbest birakildiginda kabin agirhigi
cismin agirhg kadar artar.

6. Ozkitlesi sivinin &zk{tlesinden kiicik olan bir cisim,
kabin tabanina bagli durumda iken ip kesildiginde, kabin
agirhg degismez. Su seviyesi azalr.

7. Bir cisim birbirine karismayan iki sivida dengede
kaliyorsa her bir sivinin cisme uyguladidi toplam kaldirma
kuvveti cismin agirhgina esit olur.

Fk = G,

Fk1 + Fk2 = GC

V1 d1g + V2.d2.g = VC ng
V1 .d1 + V2.d2 = VC dd

8. Cisimlerinin agirlhik merkezi, tirdes cismin geometrik
merkezindedir.

Kaldirma kuvveti ise cisimlerin batan hacimlerinin geometrik
merkezidir.

Sivi igerisindeki bir cismin dengede olmasi igin agirhk
merkezi vektérl ile kaldirma kuvveti vektériinin ayni disey
dogrultuda olmasi gerekir.
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Sekil | dengededir.  Sekil Il dengede degildir.

Havanin kaldirma kuvveti :

Gazlarda, sivilar gibi cisimlere kaldirma kuvveti uygular. Bu
kaldirma kuvvetinin degeri sivilarda oldugu gibi cisim
tarafindan yeri degistirilen havanin agirligina esittir.
Havanin kaldirma kuvveti,

FK = VC . dhava -9
bagintisindan hesaplanir.

Bu bagintiya goére, hacmi blyik olan cisimlere hava
tarafindan uygulanan kaldirma kuvveti de byik olur.
% Bir cismin agirligi, havanin kaldirma kuvvetinden
blylk ise, cisim yere dogru duser.
GC > FK

% Bir cismin agirligi, havanin kaldirma kuvvetine esit
ise, cisim havada askida kalir.
Gc = Fx

< Bir cismin agirligi havanin kaldirma kuvvetinden

kiguk ise, cisim ylUkselir.
GC < FK

Ozellikler:

1. Havasiz bir ortamda sekildeki gibi dengede
olan cisimler, havasiz bir ortama getirildiginde
denge saat yoninin tersi yonde bozulur.
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havasiz ortam

haval ortam

2. Havali bir ortamda dengede olan bir cisim,
havasiz bir ortama getirilirse, hacmi buyik olan
cisim altindan daha blyik bir kuvvet kalkacagi
icin denge saat yéninde bozulur.
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