Bolum 1: Bilgisayarlar

JAVA ile Nesne YOnelimli Programlama
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Temel Parcalar

= Bir bilgisayar, temelde birka¢c 6nemli parcadan olusur.

= [slemci (CPU): Bilgisayarin beyni olarak tim aritmetiksel ve mantiksal
hesaplamalari yapar.

*» Bellek (RAM):. Gecici verileri saklar, dolayisiyla kapasite ve veriye
erisim hizi gibi 6zellikleri bilgisayarin calisma hizini etkiler.

= Sabit Disk: Verileri kalici olarak saklar.




Bilgisayarin Isleyisi

= Temel adimlar:
= [slemciye talimatlar gonderilir.
= |slemci, talimatlari sirayla igler.
= [slem sonuglari kullaniciya veya diger yazilimlara sunulur.

* Programlama,
= [slemcinin anlayacag dilde talimatlar yazma stirecidir.
= Bilgisayarin istenen gorevleri yerine getirmesi icin kullantlir.




Bilgisayar Nasil Insa Edilir?

= Sayilar (Numbers)

= Harf ve Dizgeler (Letters and Strings)

= Yapilandiriimis Bilgi (Structured Information)

= Saklanan Program Kavrami(Stored Program Concept)
= von Neumann Mimarisi (von Neumann Architecture)




Sayilar

» Bilgisayarin temel islevi elektrik sinyallerini belirli kurallara gore islemektir.
» Bu kurallar sayesinde bilgisayar bircok islevi gerceklestirir.

» Elektrik sinyallerini  kullanicilarin anlayabilecegi sayi ve sembollerle
lliskilendirmek onemlidir.

* Bu sayede bilgisayar, bize anlamli bilgiler sunabilir.
= Elektrik sinyalleri, ikili (binary) temsili kullanilarak islenirler.




Sayilar

= Tam sayilari temsil icin 2'nin Usst olan sayilarin kombinasyonlari kullanilir.
» Bu sistem "ikili" veya "taban 2" olarak adlandirilir.
= Her bir basamak (bit), 0 veya 1'i temsil eder. Ornegin:

= Qveyal

* Yanlis veya Dogru

= Kapalil veya Acik

= Dusuk voltaj veya Yuksek voltaj

= Tam islemler ikili sistem temeli Gzerine insa edilmistir.




Sayilar

= 4 ardisik Us kullanilarak (2°, 21, 22, 29), 0 ile 15 arasindaki tam sayilar
temsil edilebilir.

= Bu, her bir tissti 0 veya 1 kez kullanarak yapilir. Ornegin:
= |kili tabanda 1101 sayisi, ondalik tabanda 13 sayisina denk gelir.

= Sayilari temsil etmek icin farkl sayi sistemleri kullanilabilir.
= 603 ondalik tabanda, 603,, = 6-10% + 0-10* + 3-10° olur.
= 207 sekizlik tabanda, 2075 = 2-8% + 0-81 + 7-8° olur.




Sayilar

= Herhangi bir taban (b = 2) secildiginde,
= O ile bd - 1 arasindaki her pozitif tam sayi,
= d adet basamak kullanilarak temsil edilebilir.
= Bu basamaklarin katsayilari 0'dan b -1'e kadar degerler alabilir.

= 64-bit bir bilgisayar, 2%+ - 1'e kadar olan tam sayilari temsil edebilir.




Sayilar

* TUm say! sistemleri, aritmetik islemleri gerceklestirirken benzer temel
kurallari takip eder.

= Hangi say! tabani kullanilirsa kullanilsin, toplama isleminde gecerli ilkeler:
* basamak degerleri, tasima islemleri ve sonucun dogru hesaplanmasi.
= Toplama Islemi: 10 Tabani (Ondalik):
» 57 +28=85
= Toplama Islemi: 2 Tabani (Ikili):
= 00111001 + 00011100 = 01010101




Sayilar

= Negatif tam sayilari temsil etmek icin genellikle «ikiye timler» (two's
complement) yaklasimi kullanir.

» Bu yaklasim, pozitif sayinin bitlerini tersine cevirip sonra 1 eklemeyi icerir.
= Sonug, negatif sayinin temsili olur.
= Ornegin;

= 8-bitlik bir bilgisayarda 3 sayisi su sekilde gosterilir: 00000011.

» Negatif 3 sayisini temsil etmek icin,

= Bitler tersine cevrilir. 00000011 - 11111100.
» Ardindan 1 eklenir, 11111100 + 1 - 11111101.




Sayilar

= Sinirli sayida rakam (0-9) kullanilarak sinirli sayi temsil edilebilir.
= Cok buyuk/klcuk sayilari temsil icin kesir ve s bolumleri kullantilir.
= Kesir ve Us kisimlari ayri olarak ele alinir.

= Ornegin, 31415901 sayisi,
= ||k alti rakam (314159) kesirli kismi temsil eder.
= Son iki rakam (01), sayinin ussunu temsil eder.
= 01, 10'un kuvveti olan 101 ifade eder.
= Sonuc¢ 0.314159 x 10! = 3.14159 olur.




Bir Bilgisayar Nasil insa Edilir?

= Sayilar (Numbers)

» Harf ve Dizgeler (Letters and Strings)

= Yapilandiriimis Bilgi (Structured Information)

= Saklanan Program Kavrami(Stored Program Concept)
= von Neumann Mimarisi (von Neumann Architecture)




Harf ve Dizgeler - ASCI|

= Metin tabanl veri islemek icin harfleri sayisal olarak temsil etmek gerekir.

= ASCII, Amerikan Ulusal Standartlar Enstitust (ANSI) tarafindan belirlenen
bir kodlama standardidir.

= ASCII, buyuk ve kucuk harfleri, rakamlari ve 0zel karakterleri sayisal
olarak temsil etmek icin kullantilir.

= 8-bit bir kod oldugundan 256 farkli sembolt temsil edebilir.
= Farkli dillerde kullanilan karakterlerin temsili icin yetersizdir.



Harf ve Dizgeler - Unicode

» Unicode, Uluslararasi Standartlar Organizasyonu (ISO) tarafindan
olusturulan bir kodlama sistemidir.

» 16-bit kodlama ile tum dillerdeki harf, sembol, ve isareti temsil edebilir.
= Unicode Ingilizce gibi dillerde gereginden fazla bellek alani kullanabilir.

* Bu nedenle, I1SO, "Unicode Donusum Formatlarn™ (UTF) adi verilen
alternatif kodlama yontemi tanimlamisgtir.

» UTF-8, Unicode karakterlerini temsil icin dinamik bir yaklagsim kullanir.

= Sik kullanilan karakterler daha az bellek kullanirken, nadiren kullanilan
karakterler daha fazla bellek kullanir.
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Harf ve Dizgeler - Emojl

= [letisimi zenginlestiren ve duygulari, ifadeleri veya nesneleri hizla
aktarmaya yarayan simgelerdir.

» Bilgisayarlar tarafindan metin olarak islenir ve karakterler gibi temsil edilir.
» Karmasik ve renkli olduklarindan temsil icin 6zel bir standart gelistirilmistir.
= Standartlar, Unicode Consortium tarafindan belirlenmistir.

» Bu standartlar, her bir emoji'yi benzersiz bir kodla temsil eder.

» BOylece, emojiler her cihazda ve uygulamada ayni sekilde gorunar.



Harf ve Dizgeler - String

= Dizge (string), metin veya karakterlerden olusan bir veri taradar.

= Ornegin, "Merhaba Dunya!" bir dizgedir.

= Metin isleme ve iletisimde sikc¢a kullantlir.

» Dizge icindeki her karakterin (harf, rakam, sembol) bir sayi degeri vardir.
= Uzunlugunu belirlemek icin bir "uzunluk alani” (length field) kullanilir.

= Ornegin, «cikolata» dizgesi

= ASCII kodlamasina gore: 231, 105, 107, 111, 108, 97, 116, 97 sayilar
lle temsil edilir.



Bir Bilgisayar Nasil insa Edilir?

= Sayilar (Numbers)

= Harf ve Dizgeler (Letters and Strings)

» Yapilandinilmig Bilgi (Structured Information)

= Saklanan Program Kavrami(Stored Program Concept)
= von Neumann Mimarisi (von Neumann Architecture)




Yapilandiriimig Bilgi

= Sayi dizileri, bilgiyl anlamak ve bilgisayarla etkilesimde bulunmaya yarar.

= Her turlU bilgi sayilarla temsil edilebilir.
= Resimler: Her piksel, kirmizi, yesil ve mavi bilegenlerin miktarini temsil
eden U¢ sayidan olusur. Ornegin, bir mavi piksel icin (0, 0, 255) gibi.
» Sesler: Ses, havadaki "ses basing seviyeleri" olarak temsil edilir. Bu,
bir sese ait titresimlerin zaman icindeki kaydini ifade eder.

* Filmler: Bir film, saniyede 24 veya 30 kare gibi hizlarda ardisik
resimlerin dizisiyle temsil edilir. Her kare, resimlere benzer sekilde sayi
dizileriyle temsil edilir.



Bir Bilgisayar Nasil insa Edilir?

= Sayilar (Numbers)

= Harf ve Dizgeler (Letters and Strings)

= Yapilandiriimis Bilgi (Structured Information)

» Saklanan Program Kavrami (Stored Program Concept)
= von Neumann Mimarisi (von Neumann Architecture)




Saklanan Program Kavrami

= Modern bilgisayarlarin temel ilkesini olusturur.
= Bilgisayarin belleginde saklanan komutlar ve veriler programlari olusturur.

= ENIAC'tan farkli olarak, EDVAC'da komutlar ve veriler bellekte sirali olarak
saklanir, bu sayede programlar esnek ve genisletilebilir hale gelmistir.

= Her komut, bir gorevi veya islemi temsil eder.

= Komutlar ardisik olarak iglenir.

» Bazen bir kosul saglandiginda program farkli bir komuta atlayabilir.
» Bu, programlarin belirli sartlara gore farkl yollar izlemesini saglar.
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Saklanan Program Kavrami

= Bellek, bilgisayarin verileri ve programlari gecici olarak sakladigi yerdir.

= Bellek hiyerarsisi genellikle tc seviyede incelenir:
= ¢ (L1) Cache: En hizli 6nbellek tiri. islemciye yakin konumda yer alr.
» Orta (L2) Cache: L1 onbellege destek, daha bluyltk kapasiteye sahiptir.
= Ana Bellek (RAM): Daha bluyuk depolama alani, daha yavas calisir.

» Bellek hiyerarsisi, bilgisayarin performansini dogrudan etkiler.
= Daha hizli ve islemciye yakin bellekler, daha hizli veri erisimi saglar.




Saklanan Program Kavrami

" «Al-C0Oz-Calistir» (Fetch-Decode-Execute) dongusu, programlarin islemci
tarafindan nasil yurutuldugunu tanimilar.

* Bu dongu U¢ adimdan olusur:

= Al

= COz ve

= Calistur.
= "Al-C0z-Calistir" dongusu surekli olarak tekrarlantr.
= |slemci siradaki komutu alir, cbzer ve galistirir.

= Ardindan bir sonraki komutu alir ve bu dongt devam eder.
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Saklanan Program Kavrami

= Adim 1: Al (Fetch):

= [slemci programin bir sonraki komutunu bellekten alir.
» Adim 2. COz (Decode):

= Alinan komut ¢ozultr.

= Her komutun belirli bir iglevi vardir.

= Adim 3: Calistir (Execute):
= COzulen komut caligtirilir.
= [slemci komutun gerektirdigi islemi gerceklestirir.
* Bu islem, veri isleme, sonu¢ hesaplama, bir islemi baslatma olabilir.




Saklanan Program Kavrami - CPU

= Merkezi Islem Unitesi (CPU), bilgisayarin "beyni" olarak distnulebilir.
= TUm hesaplamalar ve islemler burada gerceklesir.

= CPU, iki temel bilesenden olusur:
= Aritmetik islem birimi (ALU)
* Hesaplamalari gercgeklestirir.
= Kontrol Birimi
= Komutlari yonlendirir ve igslemleri duzenler.
= CPU,
= Aritmetik islemleri gerceklestirmek icin parcalara,
= Gecicl verileri saklamak icin dusuk kapasiteli yazmacg'lara sahiptir.
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Saklanan Program Kavrami - Bus

= Veri yolu (BUS), bircok paralel teller iceren bir iletisim yolu sistemidir.

= Veri yolu, U¢ ana turde sinyali tasir:
= Adres Sinyalleri: Belirli bir bellek veya cihazi hedeflemek icin kullanilir.
= Veri Sinyalleri: Gercek verileri tasir, bu veriler iglenir veya depolanir.
= Kontrol Sinyalleri: Veri yolu Gzerindeki islemi yonlendiren sinyallerdir.
= Ornegin, yazma veya okuma islemlerini kontrol eder.

o v 4
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Saklanan Program Kavrami - Bellek

= Bellek, bilgisayarda verilerin ve talimatlarin saklandigi depolama alanidir.
= Bir program, uzun bir talimat listesi icerir.
= Bu talimatlar, bilgisayarin ne yapmasi gerektigini belirler.

» Bir programdaki talimatlar, bellekten tek tek alinir ve islemci icindeki 6zel
bir alana «yazmaclara» yuklenir.

= [slemci bu yazmaclardaki talimatlari sirayla calistirir.
* Bu yazmaclar, aritmetik ve mantiksal islemler icin kullantlir.

= En 6nemli yazmaclardan biri, program sayacidir. Islemciye sirada hangi
talimatin oldugunu ve hangi talimatin islenmesi gerektigini soyler.
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Saklanan Program Kavrami

= Bellek adresi, bir bellek hiicresine isaret eder.
» Burada, bir talimatin veya verinin sayi ile kodlanmis sekli bulunur.
= Veriler, islemci tarafindan islenirken, talimatlar sirayla calistirilir.

= Ornegin, 200 bellek adresinde "ADD to R1" talimati, 201 bellek adresinde
"102" gibi bir veri degeri olabilir.

= |slemci talimatlari adres sirasina gore calistirir.
= Bazi talimatlar islemcinin sirayi degistirmesini saglar.

= Ornegin, 204 bellek adresindeki "JUMP 7 bytes" komutu, islemcinin 7 bayt
sonrasindaki talimata atlamasini saglar.
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Bir Bilgisayar Nasil insa Edilir?

= Sayilar (Numbers)

» Harf ve Dizgeler (Letters and Strings)

= Yapilandiriimis Bilgi (Structured Information)

= Saklanan Program Kavrami(Stored Program Concept)
= von Neumann Mimarisi (von Neumann Architecture)




von Neumann Mimarisi

= Her komut, bir islem kodu (opcode) ile temsil edilir.
= [slem kodlari, hangi islemin yapilacagini belirtir.

= 8-bit, 4 yazmacg, 256 adet 8-bit bellek hicresi ve 4 komut (toplama,
cikarma, carpma ve bolme) kiimesine sahip bir bilgisayar olsun.

= Her komut, belirli bir sekilde kodlanir. Ornegin; Ik iki bit islem kodunu,

sonraki iki bit hedef yazmaci (destination register) ve son dort bit iki
iIslenen yazmaci temsil eder.

= Ornegin, "0 3 0 2" anlamina gelen "register 2 ve register 0 igerigini topla ve
sonucu register 3'e kaydet" komutu, 00110010 seklinde kodlanabilir.



von Neumann Mimarisi

» Programlama, farkli soyutlama seviyelerinde gerceklesebilir.

» Yuksek Seviye Dil (High-level language): Problem alanina daha
yakindir. Programcilara daha fazla Uretkenlik saglar. Daha anlasilabilir
ve okunabllir yazilimlar olusturmaya yardimci olur.

= Cevirici Dili (Assembly language): Programlari metin temelli
komutlarla ifade eder. Donanim temsiline cevrilmek Uzere kullanilir.
Daha dusuk seviyeli bir soyutlama sunar.

* Donanim Temsili (Hardware Representation): Sadece ikili sayilar
(bitler) ile temsil edilir. Komutlar ve veriler, dogrudan donanim
tarafindan anlasilir.



von Neumann Mimarisi - Assembly

= Ceuvirici dili, belirli bir bilgisayar mimarisi icin ozellestirilmistir.
= Bir bilgisayarin ceuvirici dili, baska bir bilgisayarin dilinden farkl olabilir.
= Ornek komutlar:
= MOV AL, 61h: AL yazmacina 61h degerini tasi
= MOV AX, BX: AXyazmacina BX yazmacindaki degeri tasi
= ADD EAX, 10: EAX yazmacina 10 degerini ekle
= XOR EAX, EAX: EAX yazmacini sifirla
= Bilgisayarin alt seviyede nasil galistigini anlamak icin 6nemlidir.

* Performans optimizasyonu ve donanim ile etkilesim icin kullantlir.
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